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OBSERVA! INVESTIGA! AVERIGUA! OBJETOS QUE SUPONES NORMALES PUEDEN SER TU PA- 
SAPORTE AL EXITO. EN ESTE JUEGO DE JUEGOS NECESITARAS LA DESTREZA DEL REY DEL AR- 
CADE, DE AVENTURERO, DE SUPER DETECTIVE Y MUCHO MAS. FRANKIE TE DICE: RELAJATE Y LLE- 
VA EL PLACER, LA GUERRA, EL AMOR Y LA FE HASTA SU CUMBRE PARA PODER ENTRAR EN EL 

CENTRO DE LA SALA DEL PLACER 



DISTRIBUCION EXCLUSIVA PARA ESPANA ERBE SOFTWARE, 
SANTA ENGRACIA, 17. TEL. 447 34 10. 28010 MADRID 
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Una Gran Noticia para los 

Usuarios de AMSTRAD 

MM partir del prdximo septiembre estara en vuestra tienda de inf ormati- 
4Jca, en los quioscos de prensa o — si preferis suscribiros — en vuestro 
domtcilio, la revista AMSTRAD USER. Una publicacion men sua I. repleta 
de i nf or mac ion, con abundantes listados, trucos de programacion, en- 
tica de software y perrf ericos, noticias y novedades, concursos, etcetera. 
Para estar at dia. Para sacarle aun mas partido a tu AMSTRAD. 




Dpto.Publicaciones Avd det Mediterraneo.9 28007 Madrid 



i magen-04.j pg ( 1 268x1 698x24b j peg) 




FIG-FORTH PARA EL AMSTRAD 



Kuma Computers, una 
compania inglesa de softwa- 
re, ha lanzado una version de 
Forth para el Amstrad CPC 
464; este lenguaje, creado por 
Charles Moore en los setenta 
y uno de los primeros lengua- 
jes de la -cuarta generation*, 
combina una increible rapi- 
dez de ejecucion, solo compa- 
rable al lenguaje ensambla- 
dor, con una muy escasa ocu- 
pacion de memoria y un con- 
cepto de programacion com- 
pletamente nuevo (en su dia), 

Esta version' del lenguaje 
pertenece al Standard del 
•Forth Interest Group-, y se 
le conoce como Fig- Forth. 
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Ha aparecido en lnglaterra 
a ultima production de 
Dcean para varios ordenado- 
■68. Se trata de Supertest, un 
uego deportivo que preten- 
le convertirse en poco tiem- 
?o en un super exito de cara a 
as proximas Navidades. 

El programa se comerciali- 
ara de forma simultanea pa- 
a Spectrum, Commodore y 
Amstrad. Con tie ne ocho 
ruebas deportivas, y al igual 
ue el Decathlon, ha sido su- 
ervisado por el campeon 
limpico Daley Thompson. 

Las pruebas deportivas que 
icluyen el juego son las si- 
uientes: Tiro al bianco con 
istola, prueba de resistencia 
on cuerda, cidismo, lanza- 
tiento de penaltis, salto de 
-ampolin, sialon gigante, re- 
10 y salto de ski. 





Incorpora las siguientes fa- 
cilidades: 

— Tratamiento de coma 
flotante, 

— Facilidades para el ma- 
nejo de palabras, 

— Reloj de tiempo real. 

— Sopor ta tec I as de fun- 
cion. 

— Editor de pantalla. 

— Operaciones con fiche- 
ros basadas en la tecnita de 
memoria virtual. 

— U tili dad para inspeccio- 
nar el Stack. 

— Generador de palabras 
(equivalents Foth de pro gra- 
mas) primitivas. 

— Plenamente compatible 



HANDIC 



HANDIC softwate 1 td. 
lanza una completa gama de 
software y hardware para el 
Commodore 64, Entre los 
productos de software pode- 
mos dtBR 

HANDIC DATABASE, 
una base de datos disponiblc 
en cartucho y disco, que in- 
cluye cuatro programas dife- 
rentes para impresora. 

CALC RESULT, progra- 
ma decontabitidad en dos ni- 
veles, basico y avanzado, apli- 
cables tanto a la contabilidad 
domestica como a la gescion 
empresarial. 

TECHNICAL DATA, 
completa base de datos de 
64*254*32 paginas, que in- 
cluye pantallas de ayuda e his- 
tograma con scroll de filas y 
columnas para su copia en 
impresora, el programa dis- 
pone de vers tones en ocho 
idiomas europeos. 

MONT 64, monitor de co- 
digo maquina. 

FORTH 64, programa 
para forth C-64. 



con ROMs y RSXs. 

El programa viene en cinta 
.1. i rissftrt- junt n un ma- 
nual de 120 paginas, y, segun 
Kuma Computers, ha sido es- 
pecialmente disenado para 
aprovechar al 100% las pecu- 
liaridades impiementadas en 
el Amstrad. 




x> 



BRIDGE 64, programa in- 
teligente de bridge, en cartu- 
cho. 

TELDATA, cartucho pata 
enlazat el CBM 64 con ban- 
cos de bases de datos, me- 
diante lineas telefonicas. 

DIARY 64, la agenda para 
archivar direcciones, telefo- 
nos, etc. 

GRAFT 64, para resolver 
sistemas de ecuaciones. 

STAT 64, amplia el basic 
con 19 nuevos comandos. 

JUEGOS PARA DISCO, 
con una amplia gama como, 
Imagination, The Ship, Space 
Action, Space Trap, Oisac, 
Fourth Sarcophagus, Real 
State, Q-hop, Stellar Conflict 

HARDWARE. 

HANDIC ALJTO MO- 

1 lI'M se uriliy;unnjiinfamen- 
te con el Handle Teledata. 

V1DEOTEXT SCUT 

SPEED MODEM, disenado 
para conectar ordenadores 
via telefonica. 

RS232, interface para im- 
presoras y otros peri feri cos. 
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RATON PARA MSX 

SMC ha lanzado un ratrin 
para Ins usuarios hritanicos 
de MSX. 

Su precio esta situado alre- 
dedor de las 60 libras y se dis- 
tribuye con un paquete de 
software complementario 
que permite: dibujar circulos, 
rriangulos, rellenar superfi- 
cies, varias clases de texto, 
volcar pantallas instantanea- 
mente y cargar o grabar, bien 
sea de disco o de cassette. 

Otras caracteristicas que 
incluye son: un disenador de 
SPRITES y un disenador de 
CARACTERES, El software 
incorporado esta programa- 
do integramente en codigo 
maquina, lo cual garantiza la 
ejecucion ultrarrapida de los 
comandos. 

Esperarnos que aparezca 
pronto en Espafia. 
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Por fin y para regocijo ge- 
neral de todos los aficionados 
al Baloncesto que ademas 
tengan la suerte de disponer 
de un Spectrum, llega a nues- 
tro pais *One on One- la ver- 
sion del famoso juego de 
Commodore que ahora po- 




dran disfrutar un mayor nu- 
iin.ro de usuarios. 

El programa es de lo me- 
jorcito que hemos visto por 
ahi en cuestion de movi- 
miento, y cuenta, al igual que 
ocurria con la version ante- 
rior, con la colaboracion de 
dos autenticas figuras del Ba- 
loncesto profesional america- 
no : Julius Ervingy Larry Bird, 
gracias a los cuales se ha con- 
seguido dotar al programa de 
una enorme espectaculari- 
dad. 

El juego reproduce un par- 
ti do de Baloncesto entre dos 
contrincantes. Se ha sacrifica- 
do, de este mode el que haya 
mas jugadores para lograr, a 
cam bio, una espectacularidad 
que nemos visto muy pocas 
veces en un juego para orde- 
nador de estas carateristicas. 



UNA FIEBRE QUE NO CESA 



Parece como si de repente, 
a todo el mundo le hubiera 
dado por lanzar a I mercado 
juegos deportivos. Este feno- 
meno se debe a muchas ra- 
zones que puedert ser logicas, 
pero sobre las que destaca de 
manera clara, la rentabilidad 
que producer) en la attuali- 
dad este tipo de prograrnas. Y 
daro esta, una compania de la 
categoria de Activision no 
podia permanecer al margen. 
Por eso, de buenas a primeras 
y sin previo aviso, ha decidi- 
do lanzar al mercado cuatro 
juegos deportivos de una for- 
ma conjunta. Se trata de 
American Football, un pro- 
grama de Rugby; Star League 
Baseball, sobre un partido de 
Beisbol; On Court Tennis y 
su conocido Decathlon. 



COMPUTER 

SPORTS 




Este ultimo estara disponi- 
ble para MSX, ademas de la 
versi6n de todos conocida 
para el Commodore 64. El 
resto, de momento, solo esta 
disponible para Commodore. 



DUMMY RUN 



Dummy Run viene a signi- 
ficar algo asi como -Chupete 
Corredor» pero por encima 
de todo eso, se trata del ulti- 
mo programa de la cada dia 
mas popular Mikro Gen que, 
segiin parece, ha decidido 
volver a la carga con un pro- 
grama del que se nos asegura, 
puede ser el mejor de todos 
los realizados por la compa- 
riia hasr.t la f'echa 

El juego viene a ser la con- 
tinuation del Wally, aunque 
en esta ocasion el personaje 
central es orro, Herbert, el ni- 
ne que aparecia precisamente 
en Everyone's a Wally y que 
ahora se convierte en el pro- 
tagonista del juego. 

Dummy Run esta disponi- 
ble para Spectrum, Commo- 
dore y Amstrad. 




HA LLEGADO EL 5T 



La bomba de Atari ha esta- 
llado por fin. El 520ST es ya 
una realidad, disponible en 
las fiendas inglesas a partir de 
septiembre. 

A primera vista, el precio 
del sistema, 160.000 pesetas, 
puede parecer exagerado y 
fuera del rango de un ordena- 
dor casero, pero hay que con- 
siderar que, por este precio, 
nos llevamos una maquina 
con 512 Kbytes RAM, un 
procesador de 1 6 bytes capai 
de manejar 16 Megabytes de 
RAM, un monitor de alta re- 
sol ucion, un disco de 3.5 pul- 
gadas de 500 Kbytes (sin for- 
matear), un raton y el entor- 
no de programacion mas 
avanzado del mundo: el 
GEM (Graphics Environ- 
ment Manager), basado en ico- 
nos, ventanas y menus. Se tra- 
ta del sistema opera tivo mas 
fact I de utilizar, mas -amisto- 
so", concebido hasta ahora. 
Si- acabatnn Ins manuales do 
cientos de paginas y los pro- 
gramas regidos por esoteri- 
cos comandos. 

Ademas del hardware, Atari 
entrega el ordenador con un 
impresionante paquete de 
soft: el propio sistema opera- 



tiyo de disco (TOS), el GEM, 
GEM Desktop, un procesa- 
dor de textos (GEM Write), 
un programa de graficos a I es- 
tilo del Macpaint del Apple 
Macintosh (GEM Paint) y, tal 
vez lo mas atractivo para po- 
tentials usuarios, dos len- 
guajes de programacion en 
version de Digital Research, 
el DR Basic y el DR Logo. El 
primero no necesita explica- 
tion, pero del segundo con- 
viene decir que es el lenguaje 
didactico por excelencia para 
nifios, y para gente que desee 
aprender a program ar de una 
forma sencilla y I6gica; ade- 
mas, el Logo tambien permite 
desarrollar aplicaciones «se- 
rias»-. Por desgracia, en este 
momento el DR Basic toda- 
via no corrfa sobre la maqui- 
na. 

Junto al microprocesador 
principal, el MC-68000, den- 
tro del ordenador hay seis 
procesadores mas que gesrio- 
nan una serie de funciones 
auxiliares: el teclado, joys- 
ticks y raton, los discos, el so- 
nido y las interfaces para co- 
rn unicaciones (RS232 y Cen- 
tronics). 

El teclado es tipo maquina 



de escribir, dividido en tres 
bloques, uno alfanumerico, 
un bloque de teclas de con- 
trol, y el tercero, numerico. 
Posee tambien 10 teclas de 
funci6n. 

Los problemas que puede 
tener este ordenador son los 
tipicos de cualquier producto 
nuevo: escasez de prograrnas, 
posibilidad de errores en el 
software que se entrega con 
el (acordaros de los primeros 
QLs). etc. Todos fatilmente 
supe rabies transcurrido un 
poco de tiempo, si el produc- 
to obtiene una buena pene- 
tration en el mercado. Hay 
una cosa clara, la gente quiere 
ordenadores fatiles de mane- 
jar y que se adapten a su ma- 
nera de ser, y no ser ellos los 
que tengan que ajustarse at 
•caracter* de una maquina. 
Esta filosofia nacio en los or- 
denadores Xerox, se materia- 
liza en el Apple Macintonsh, y 
ahora Atari lo ha mejorado 
abatiendo una barrera mas, el 
precio, Tarde o temprano, es- 
tas maquinas *humanizadas* 
seran un standard en nues- 
tros hogares. 



MICROMANIA 
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AMSTRAD 

iMUSICA MAESTRO i 

Victor PRIETO 

La capacidad de generar sonido, es una caracterisfica 
comun en todos los ordenadores domesticos; pero la 
riqueza y brillantez de este, depende directamente de las 
caracteristicas del generador de sonido del ordenador. En 
este articulo veremos como funciona el sonido en el 
AMSTRAD. 



Por supuesto, cuanto mas com pie- 
to es este generador produce me- 
jores sonidos; pero a la vez re- 
quiere un mayor esfuerzo de programa- 
cion, dehido a que un generador de soni- 
do de estas caracteristicas maneja mu- 
chas mas variables que otros mas sim- 
ple*. 

El AMSTRAD CPC-464 es un ordena- 
dor con excelentes posibilidades musica- 
les, todas la cuales se pueden controlar 
directamente desde el Basic, sin rener 
que recurrir a complejas rutinas de codi- 
go maquina, lo que pone un amplio es- 
pectro de posibilidades musicales a nucs- 
tro alcance, 

La instruccion Basic que nos permite 
producir sonidos es SOUND, que va se- 
guida de un serie de parametros que nos 
perntiten definir las caracteristicas sono- 
ras de la musica que queremos producir, 

Su esrructura formal es la siguiente: 
SOUND C,T,D,V,Ev,Et,R 

Donde las variables que sigen al co- 
mando SOUND afectan a las siguientes 
caracteristicas sonoras: 

* C Canal de sonido. 

* T Tono. 

* D Duracion, 

* V Volumen, 

* Ev Envolvente de volumen, 

* lit I'm i ilvi. iik- de [one. 

* R. Ruido. 

La instruccion SOUND ha de ir segui- 
da como minimo, de dos parametros (los 
correspondientes al canal de sonido y al 
tono), los valores no cspeeificados scran 
tornados siempre por defecto. Seguida- 
mente, trataremos por separado cada 
una de estas variables, describiendo su 
signifkado y repercusion en la instruc- 
cion SOUND. 



CANALES DE SONIDO 

El CPC-464 posee tres emisores de so- 
nido independientes, lo cual nos permite 
obtener notas aisladas utilizando sola- 



men te uno de los canales, o acordes utili- 
zando Mmulr.ineamente dos a tres cana- 
les, dependiendo de la armonia sonora 
que deseemos lograr. 

La posibilidad de poder superponer 
tres notas distintas, nos permite realizar 
musica polifcinica, es decir escuchar a la 
vez melodia y acorn panamiento. 

El primer niiinero que sigue al coman- 
do SOUND es el que determina el canal 
que elegimos para emitir sonido. Los ca- 
nales se denominan A,b\C y los valores 
que hacen que estas em i tan sonido son: 
1 para el A, 2 para el B y 4 para e! C, para 
conseguir que emitan sonidos dos cana- 
les simultaneamente, tendremos que to- 
mar como valor la suma de los numeros 
de cada canal. De esta forma, para emitir 
sonido por los canales A y C tendn'amos 
que usar el valor 5=1+4. 




Numero 


Canal seleccionado 


1 


A 


2 


B 


3 


A y B 


4 


C 


5 


Ay C 


6 


By C 


7 


A y B y C 



PROGRAMA 1 

18 s»="qZw3er5t6y7u i?o8p* 

28 WHILE *=8 

38 w*=INKEY*:IF w*=" THEN 38 

48 nota=]NSlR<s*,wt) 

5* frecuenc i a=448*C2"(-2t< 18-nots)/I2)) 

il tonosR0lND<125IB/'fr-teunicia) 

78 E01W0 1, tono, 38,15 

88 WEND 
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DibujO Prog ra ma 1 . 
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la corchea es el doble de la fusa y asi suce- 
sivanicnte hasta llcgar n la redonda que 
es la nora mis larga. 

En la Pigura 2 se da la dunk ion relativa 
de Ins niiras, es dci ii Li dnui n>n i It unas 
respecto a las otras. Para variar el valor 
absolute o, lo que es lo mismo, alterar la 
duracion de roda la serie, solo debemos 
multiplicar los numeros de la figura por 
un valor eonstante, 



VOLUMEN 

El volunien indica la intensid.id sono- 
i <i de la nota a la que afecta el comando 
SOUND, esta constitute el cuarto para- 
metro de la instruction y su valor debe 
cstar comprendido entre y 15. 

Conociendo el significado de las cua- 
tro primeras variables de SOUN l), puc- 
des probar el programa 1 que hara del tc- 
dado de tu CPC-464 un 6rgano musical. 

Todos lo sonidos que hemos utilizado 
hasta ahora, fienen amplitud y freeuenria 
eonstante, con locual su intensidad y vo- 
lumen no varian durante su tiempo de 
ejecud6n, obteniendose unos sonidos 
sin ningiin parecido a los que produccn 
los instrumentos musicales. 

Las notas producidas por instrumen- 
tos musicales, ttenen unas caracteristicas 



El segundo parametro de la senrencia 
SOUND, es el que define el tone del so- 
nido. La gama de tonos que se pueden 
utilizar esta comprendlda entre los valo- 
i ls y 4095, pero en el caso de reprodu- 
ce musiea debemos tenet en cuenta que 
los valores a eniplear estan en relation 
con la nora de la octava elegida. Antes, 
debemos decir que el tono de una nota 
vuiic definido por el periodo de la mis- 
ma, siendo esre inversamente proportio- 
nal a la frecuencia. Freaiencias altas pro- 
ducer! tonus agudos, frecuencias bajas 
notas graves. 

Para calcular el periodo en funcion de 
la octava y la nota debemos utilizar las 
formulas: 

FRECUENCIA =440* (2 T (OCTA- 
VA + (10- NOTAJ/12)) 

PERIODO = ROUND (125000/ 

FRECUENCIA) 

Donde los valores de NOTA son 1 pa- 
ra el DO, 2 para DO , 3 para RE, etc. 

Estando las OCTAVAS enmprendi- 
das entre —3 y 4. 

Siendo estos valores para la octava del 
DO medio los representados en la Pi- 
gura 1. 

DURACION " 

La duracion de cada nota se define en 
la instruction SOUND por el tercer para- 



451 402 



338 301 268 
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DO 



RE 
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FA 



SOL 



LA 



SI 



DO 



478 426 379 358 319 284 253 239 



Figura 1, 





NOTA 


i 


> 


} 


; 


J 


J 


i 


J 


^- 


DURACION 


10 


15 


20 


30 


40 


60 


80 


I20 


(60 





Figura 2. 

metro. Esta se express en centesimas de 
segundo de manera que el valor 100 
equivaldra a un segundo, el valor 300 a 
tres, etc. 

Musicalmente, la duracion de las notas 
estan sujetas a unos valores que intlican 
su dui.ii mn en relacion ;i orras. de forma 
que cada valor es el doble del anterior, 
asi la fusa es la mas corta, la semi- 
t'usa es una vtv v mi-dia el valor de la fusa. 



propias de cada instrumenro que nos 
permiten distinguir, por ejemplo, el soni- 
do de un violin del de un piano o un 6r- 
gano. Esra radica en la variation de inten- 
sidad y tono que se produce al toear una 
nota en ese Instruments determinado, 
Esta variation se produce con arreglo 
a una forma de onda sonora denomina- 
da envolvente, exisriendo una envolven- 
te de volumen y otra de tono, 



MICROMANIA 
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AMSTRAD 







SOSTENIMIENTO 




ATAQUE: 0AI5 EN 5UNIDADES OE TIEMPO 
ESCALONES = 5 
AMPUTUD : 3 
DURACION = I 

CAIDA: 15 A 10 EN 10 UNIDADES OE TIEMPO 
ESCALONES - 5 
AMPLITUO « - I 
DURACION = Z 

SOSTENIMIENTO 
ESCALONES = I 
AMPLITUO = ( CONSTANTE ) 
DURACION - 15 

LIBERACION : 10 A EN 10 UNIDADES DE TIEMPO 
ESCALONES =10 
AMPLITUO =-10 
DURACION a I 



Figura 4. 



ENVOLVENTE DE VOL UMEN 

Para definir una envolvente de volu- 
men, lo primero que debemos hacer es 
asignarle un numero de orden, ya que se 
pueden definir hasta 15 envoi ventes dis- 
tintas, Las cuales deber ser llamadas des- 
dc una instruction SOUND. 

Para Ilamar a una envolvente determi- 
nada solamente tenemos que incluir su 
numero de orden en e! quinto parametro 
de SOUND. Para reperir el sonido n vi- 
ces unicamente debemos colocar el nu- 
mero negativo — n en ei tercer parametro 
de SOUND. Su volumen se controla con 
el cuarto parametro, pero su valor debe 
estar comprendido entre 8 y 15. 

Para definir una envolvente debemos 
urilizar el siguiente fotmato: 

ENV n,EI,Al,Dl,E2,A2,D2,E3,A3, 

D3,E4,A4,D4,E5,A5,D5 

ENV debe ir seguida por un numero 
de va lores comprendido entre 4 y 16. 

Donde n es el numero de la envolven- 
te. 

DentTO de una misma envolvente se 
pueden definir hasta cinco secciones dis- 
tintas, cada una de las cuales correspon- 
de a las distintas series de letras con 
subindice. E1,A1,D1 corresponden a la 
section 1, E3, A3, D3 a la section 3, etc. 

El objeto de las cinco secciones es dis- 
ponet de suficientes posibitidades para 
reproducir la envolvente de un instru- 
mento determinado, correspond iendo 
cada section a un segmento de recta de- 
terminado, a base de los cuales debemos 
intentar aproximar la forma de la envol- 
vente del instrumento. 

La variable E contiene el numero de 
escalones de la seccion, su valor esta 
comprendido entre y 127, A es la altura 
de cada escalon, sus li'mites son — 128 y 
127, D es la duracion de cada escalon, su 
valor se express en centesimas de segun- 



PROGRAM* 2 

18 FOR v\ TO 11 

28 READ b 

38 SOUND 1 ,b,4a,J5 

48 WHILE S8(1S>I28:WEN0 

58 N£XT 

it MTA 142,142, 142, 142, 15?, 179,17?, 198, 

213,213, 179,142,184, 184,184, 164, II?, 134, 

134,142,159,159,142,134,142,134,142,119, 

134,142,142, 159, 179, 179, ]?B,2!3,1?8, 198, 

198,198,179,198 

78 SOUND 1,213,128,15 

88 WHILE S0(D) 128 WEND 

96 FOR a=8 TO 48 

188 READ b 

118 SOUND l,t.,46,i5 

126 WHILE S0(1)H28:UEND 

136 NEXT 

148 DATA 149, 149, 149, 149, 198,213,213, 225 

,225,225,239,225,122,127,127,127,113,127 

,127,142,142,142,127,113,164,184,184,184 

,113,119,127,127,127,127,142,159,149,14? 

,149,149,159 

156 SOUND 1,1?8,48,15 

148 UHILE 58(11)1 28 :UEND 

178 SOUND 1,213,128,15 



do, y debe estar comprendido entre y 
251. 

La figura 4 nos muestra la construc- 
tion de una envolvente que reproduce la 
envolvente de una instrumento de vien- 
to. 



ENVOLVENTE DE TOHO 

Tiene una estrucmra similar a la en- 
volvente de volumen. 

ENT n,El,Al,Dl,E2,A2,D2,E3,A3, 

D3,E4,A4,D4,E5,A5,D5 

E, A y D tienen el mismo significado 
que en la envolvente de volumen. Igual- 



mente disponemos de 5 secciones para 
definir la forma de la envolvente. Para 
Ilamar a la envolvente de tono desde 
SOUND, debemos incluir el numero n 
en el sexto parametro de la misma. 

Si queremos hacer que la envolvente 
se repita mientras la nota continue so- 
nando, solamente tenemos que poner en 
lugar de n el valor — 1, con lo que conse- 
guiremos un efecto de termolo. 

La tigura 5 da una envolvente dfi tono 
para simular el tetmolo. 



RUIDO 

Es el septimo parametro de la instruc- 
tion SOUND, este indica la frecuencia 
del ruido que queramos producir, en ca- 
so de omitir el parametro o darle el valor 
0, no se generara ningi'in ruido. Su valor 
debe encontrarse entre los numeros y 
31. 



COLAS PE SONIDO 

Al interpretar una instruction 
SOUND, el ordenador foma los valorem 
de los parametros que la integran y los 
envia al sistema de sonido, el cual funcio- 
na independientemenre y genera el soni- 
do. Pero durante el tiempo que tarda en 
ejecutarse esa primera nota el programa 
ha seguido mandando datos al genera- 
dor de sonido, los cuales se van almace- 
nando en la cola de sonido, pudiendose 
dar el caso de que el programa finalice 
antes de que lleguen al generador de so- 
nido todas las notas incluidas en las ins- 
truceiones SOUND. 

Para evitar este ptoblema y lograr que 
escuchemos la musica que hemos pro- 
gramado, podemos introducir pausas en- 
tre las distintas instrucciones SOUND, o 
urilizar el comando SQ. 
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SQ nos informa de la situacion de la 
cola de sonidos, si en esta hay algiin soni- 
do en espera de ser ejecutado, SQ dara 
un valor igual o superior a 128. 

Comprobando esre valor en un ciclo 
WHILE. ..WEND, el ordenador esperara 
a que se vacie la cola. 

SQ debe incluir enrre parentesis el va- 
lor del canal con el que estamos emirien- 
do. SQ (2) afectara al canal 2. 

Los programas 2 y 3 ilustran la forma 
de urilizar la instruccion SQ. 



SINCRONIZACION 

Al en via r una serie de notas a las colas 
de sonido de los disrintos canales, es muy 
cBfidl conseguir que todas scan ejecuta- 
das en el momento adecuado. Esto se re- 
suelve mediante la sincronizacion de ca- 
nales. 

Con el primer parametro de ta instruc- 
ci6n SOUND, ademas de seleccionar el 
canal de emision del sonido, podemos 
conseguir sincronizar el momento de eje- 
cucion de sonidos en canales disrintos, 
cosiguiendo que dos notas suenen simul- 
raneamente en dos canales, o que uno 
permanezca en silencio mientras otro 
emite sonido. 

Los numeros correspondientes a los 

disrintos umals:s son los siguientes: 

8 Sincronizar con el canal A 

16 Sincronizar con el canal B 

32 Sincronizar con el canal C 

64 Congela las colas de sonido 

128 Borra las colas de sonido 

Para ohtener el valor del primer para- 
metro de SOUND que es el que seleccio- 
na el canal de sonido y la sincronizacion, 
debemos tener presente que su valor ha 
de ser la suma de los valores de los cana- 
les que queramos seleccionar y sincroni- 
zar. 

Si queremos que suene el canal B y que 
esre sea sincronizado con el A, usaremos 
el parametro 10=2+8. 



PROGRAMA 3 



IS FOR i=8 TO 23 

28 READ no tt, durjc ion 

36 SOUND l,noU, duration, 15 

35 WILE SU(H>]28:UENO 

46 NEXT 

166 DATA 11?, 38, 184, If, 119,28, 134,28,14? 

,28, 131,28, 119,48,159,28, 142,28,134/8,1 

42, 28, 134, 21, 119,48,119,31, 16<S, 18, II*, 28 



Seccidn I Seccion 2 
ENT I, 6, 2, I, 4,-6, 2 




Tiempo 
! l/IOOsegundos) 



Seccion 2 



Figura 5. 



Orgono electronic*} 




Figura 6 

Seleccionar el canal A, sincronizar con 
el B y retener las colas de sonido, el valor 
del parametro seria: 81=1 + 16+64. 

Si retenemos las colas de sonido no se 
emiriran mas sonidos de ese canal, hasta 
que las descongelemos, lo cual se consi- 
gue con el comando RELEASE, que per- 
mire que e! sonido sea procesado en los 
canales epecificados. 

Para eliminar las colas de sonido se 
puede urilizar el valor 128, o recur rir al 
caracter de control CHR$ (7). 



Reproducir cualquier melodia, sola- 
menre requiere un poco de practica, pa- 
ciencia y oido musical. Poniendo algo de 
tu parte conseguiras maravillosas varia- 
ciones de cualquier cancion, anadiendole 
acompafiamiento, acordes y la extensa 
gama de posibilidades que el CPC-464 
pone a tu alcance. 

Como final, los programas 2 y 3 repro- 
duccn dos conocidas melodies, un ctasi- 
co espariol y una melodia popular inglesa 
Disfrutarlas. 
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el sello de Imagine, es el claro 
inrento de repetir el facto del 
I tecathlon, pero esta vez con 
la ayuda de una de las empre- 
sasmas importantes del mtjn- 
do a nivel de videajuegos, 
Konami, la creadora de la ver- 
sion original de este juego 
que tanto exito ha tenido y si- 
gue teniendo en las maquinas 



recreativas. 

El juego respeta rotalmen- 
te la version original y repro- 
duce fielmente las seis prue- 
bas: 

Na raci on. -Te nemos que lo- 
grar clasificamos con nuestro 
nadador consiguiendo que se 
mueva a la mayor veiotidarj 
postble, que solo se lograra 



medianre una conjuncion 
adecuada de las teclas que 
existen a tal efecto. Hay que 
tener en cuenfa tamhien que 
cada cierto tiempo, Kay que 
presionar la tecla del aire. 

Tiro al plato- Es una prue- 
ba muy original. Nosotros di- 
rigimos al rirador medianre el 
punro de mira y pulsamos la 



recla de disparo. Los objeros 
salen tanto por el lado 
izquierdo como por el dere- 
cho y si no fallamos ninguna 
vez aparecera un pato, que es 
el que mas valor en puntos 
riene. 

Salto de potto - 1:1 corredor 
avanza a toda velocidad poi 
.■I p;isillocL'ii[r;il v efeenia tin 
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salto sobre el trampolin hasta 
l'I potro, girandose en el aire 
en una piruetacasiperfecta, el 
problems esta en que esta sea 
lo suficienternente buena co- 
mo para impulsarle lo mas le- 
jos que podamos, y conseguir 
asi clasificarnos para la si- 
guiente prueba. Uesde luego, 
es la parte mas espectacular 



del programa. 

Tiro al arco.- Tenemos que 
afinar la punterfa, esperar que 
la suerte nos ofrezca un vien- 
to flojo y disparar nuestro ar- 
co hacia el cenrro de la diana. 
La pantalla esta muy inreli- 
gentemente estructurada ya 
que, por un lado, observamos 
el desarrollo de la prueba des- 



de una vista lateral y por otro, 
vemos la diana frontalmente, 
lo que nos permire hater nos 
una idea mas o menos exacta 
de donde ha caido la flecha. 
Triple sal to- Esta basada en 
la misma prueba de salto de 
longitud de otros juegos de- 
portivos sobre olimpiadas, 
pero en esta ocasion con la 



salvedad de que se ha elegido 
el triple salto que resulta mu- 
i ho mas espectacular, y tam- 
bien mucho mas facil, 

Levantamiento de pesas - 
bs la mas complicada de ro- 
das. Hay que lograr, a golpe 
de tecla, aumentar la fuerza 
del levantador de forma pro- 
gresiva hasta Ik-gar al punto 
en que este dispuestopara su- 
bir completamente las pesas". 

Cada vez que com pie te- 
mos un ciclo empezara nue- 
vanienU' la, i impel ii ion, pen ' 
en esta ocasion con unas mar- 
cas mas altas, que como es 16- 
gico, pondran todavia mucho 
mas aiin a prueba nuestra ha- 
bilidad y reflejos. 

Critica Sana: Puede que 
haya algunos que consideren 
a este juego como una conri- 
nuacion del Decathlon, sin 
embargo, nada mas lejos de la 
realidad porque el Hypers- 
ports es mucho mejor. Aun- 
que conserve los puntos posi- 
livos de su antecesor, como 
son el sistenia de marcadores, 
los efcctos sonoros y musica- 
les y la buena ambientaeion 
de los ^scenarios donde se de- 
sarrolla el juego, ha sido me- 
jorado el movtmiento del 
personaj e y los graficos en ge- 
neral. 

Un juego muy bueno y so- 
bre todo muy entretenido. 
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El enigma del ojo de Osiris 



EMTOMBED 




Commodore 
Ultimate/ABC 



Videoauentura 



P. V.P.: 1.950 



Pendragon se encuenrra en el 
interior de una enorme pira- 
mide donde queda atrapado. 
Nuestra mis ion es conscguir 
sacarle de alii, investigando 
entre los oscuros pasillos del 
antiguo templo, donde cria- 
turas monstruosas despiertan 
a su paso y tratan de des- 
truirle. 

Para ir de una habitat I6n ,i 
Otra tenemos que encontrar 
las claves que se encuentran 
611 Ins pergaminns y seguii las 
al pie de la letra. 

En el rranscurso de nucstro 
recorrido hallaremos tam- 
bien habitaciones secretas, 
dormitorios, sarcofagos, pasi- 
llos y espirirus guard ianes. 

Sir Arthur puede ir hacia la 
derecha, la izquierda y ademas 
saltar, pero no podra atacar a 
sus enemigos si antes no ha 
enconrradn el latigo con el 
que puede abrirse paso entre 




Ultimate parece ser que 
no eesa en su intento 
de exprimir -la vaca- 
del exiro y ha lanzado al mer- 
cado su nueva production 
para Commodore, Emtom- 
bed. Aprovechando el buen 
momenro de sus juegos an- 
reriores, ha decidido utilizar 
el mismo guion retotado que 
ha hecho tan popular a la 
tompafiia. 

Emtomhed es la continua- 
tion de Staff of Karnath. En 
esta ocasion el personaje del 
juego anterior. Sir Arthur 



Existen tambien antorchas 
escondidas entre los muros 
de la piramide con las que nos 
sera posible iluminar una ha- 
bitation ostura. 

Los grafitos del programa 
son muy parecidos, por no 
decii identicos, a los de Staff 
of Karnath, con la diferencia 
de que se han variado las si- 
tuaciones y se han suavizado 
los colores de las distintas 
pantallas. eliminando esos to- 
nes rojizos y azulones que 
predominaban en el progra- 
ms anterior, loquc enriqueee. 




todo sea dicho, la amhienra- 
cion grafica. E! juego. al igual 
que el anterior, esta realizado 
en tres dimensiones. 

Critica sana. Para el que 
haya disfrutado con Staff of 
Karnath y quiera repetir la ex- 
periencia en un entorno dis- 
tinto, le recomendamos Em- 

Hlllll vil.qni- si hell tines 1111,1 

aventura original, si esta, co- 
mo las anteriores, soberbia- 
mente realizada. 
Jugar a Staff of Karnath y 



Volando entre montanas 



luc^n -i i MiiulnbeJ.es In mil. 
mo que ir al cine a ver Super- 
man I y luego Superman II 
Habra que esperar a la tercera 
parte 
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FLIGHT PATH 737 




Spectrum 



Anirog 



ABC 



S.C. 



Los simuladores de vue- 
loson roda una institu- 
tion en juegos para or- 
denador y tuvieron una enor- 
me aceptacion entre los usua- 
rios hace ya algun tiempo, 
Ahora y despues de un perio- 



do en el que no se oia hablar 
de ellos, parece ser que vuel- 
ven a oeupar un lugar impor- 
tante en el mundo de los 
videojuegos. Y cunosamente, 
cuando el 90 por ciento de los 
juegos de este ripo han elegi- 
do el cami no belico, es decir 
el de los aviones de guerra, 
nos llega este de un avion co- 
mercial en el que no hay que 
disparar contra nadie sina 
que nuesrro objetivo es des- 
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SPECTRUM 



pegar y arerrizar con la mayor 
pericia de que seamos ca pa- 
ces y em an lugar poco a pro 
para el vuelo, una zona mon- 
rafiosa. Esto no quita, por su- 
puesto, el que Anirog tam- 
bien se dedique a hacer simu- 
ladores de vuelo de eombate, 
recordemos si no su reciente 
lanzamicnto, Jump Jet. 

Right Path 737 dene seis 
:i;v.lc> distintos de juego, ca- 
da uno de los cuales tiene 
unas dificultades que van 
siendo progresivamente mas 
altas y que en la mayoria de 
bsi asOS tienenque vercon la 
altura de las montanas. 

Tiene tres fases: 

1 . Tenemos que hacer des- 
pegar nuestro aparato eon la 
mayor precision posible te- 



El Coloso del Parque 

KONG 



niendo en cuenta que cual- 
quier fallo puede hacer fraea- 
sar el intento de vuelo. 

2. Es una fase mas compli- 
cada. Una vez que hemos 
conseguido despegar, habra 
que mantener el aparato en 
vuelo y dirigirlo rumbo al ae- 
ropuerto donde tenemos que 
aterrizar. 

3, La fase de aterrizaje, 
Cuando estemos prdximos a 
la pista eomenzara el descen- 
so. Es la fase mas complicada 
de rodas y hay que poner mu- 
cho cuidado para realtzarla 
con exito y vigilar constante- 
mente los conrroles del apa- 
rato, incluidos la velocidad y 
el freno una vez tornado rie- 
rra que van a ser totalmente 
J, i. Isivos. 

Critica sana: Se trara de 
un simulador de vuelo, que a 
diferencia de otros juegos de 
este ripo, no tiene demasiadas 
oompucadones, sino que por 
el contrario, el manejo del 
mismo resulta scncillo, lo que 
va no es ran sennllo es domi- 
nar el aparato en los niveles 
mas altos. 
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Amstrad 



(ham 



HW! : 



Arcade 



P.V.P.: 2.100 



Kong es uno de esos 
juegos aparentemen- 
te simples que poco a 
poco nos va creando un nivel 
de adiccion del que luego nos 
resultara dificil poder salir. 

Es una version del mismo 
que saliera ya hace algun 
tiempo para el Spectrum. Se 
ha conservado y respetado 
siempre el programs original 





hasta el punto de no ser 
muy facit distinguirlo de la 
primera version si no fuera 
por algunos detalles graficos 
que enriquecen la adaptaeion 
para Amstrad, aunque tam- 
poco es mucha la diferencia, 
si tenemos en cuenta que en 
el programa del Spectrum se 
planted el juego con un maxi- 
ma de aprovechamienro de 
las posibilidades graficas de 
este ordenador. 

I jh action se desarrolla en 
un parque de atracciones 
donde se encuentra prisione- 
ra nuestra amada en las ma- 
nos del peligroso Kong. I lav 
que intcntar llegar a la parte 
de arriba para, de este modo, 
poder salvarla, pero el malva- 
do gorila se empena una y 
orra vez en lanzar coches a ro- 
ds velocidad por los railes de 
la montana rusa que es, por si 
no lo habiamos dicho, el lu- 
gar donde nos la tenemos que 
jugar en nuestro afan por dar- 
noslas de he roe. 

Hay varias montanas rusas 
diferentes, que hay que ir re- 
corriendo en una loca cai rera 
contra el tiempo, ya que dis- 
ponents ile mi horario limi- 
tado para salvar a la bella da- 
ma, con el agravante ademas, 
de que segun vamos pasando 
a una nueva pantalla se va 
compiicando mas y mas el 
asunto 

Para llegar arriba no pode- 
mos ir por donde nos de la ga- 
na, hay que seguir un recorri- 
do Idgico que es el mismo que 
realizan los coches que van a 
nuestra caza. Dispone mos 
eso si, de unas bombas con las 



que nos quitaremos de en 
medio a los molestos enemi- 
gos, pero desgrariadamente 
solo de forma temporal y en- 
cima hay que tener cuidado 
de que la bomba no nos ex- 
plore a nosotros. 




'-'-ORE 



Critica sana: La idea es 
original y el tratamiento bas- 
tante bueno. Es de esos pro- 
gramas que al principio pare- 
ce que no van a decir nada pe- 
ro con los que luego acaba- 
mos pasando varias horas se- 
guidas. Aunque el juego es el 
mismo que el del Spectrum, 
se ha cambiando el recorrido 
de algunas pantallas con el fin 
de dotarlo de mayor interes, y 
todo hay que deeirlo, lo han 
conseguido. 

La idea * * * 

El decorado * * * 

La marcha * * * 

La orquesta * * * 
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La escuadrilla 617 



DAMBUSTERS 




Dambusters 



Commodore 



U.S. Gold 



Erbe 



Simulador dc combine 



PVP: 2.600 



El2l demarzodc I'M l,< n 
In base de la RAF, en Scamp- 
ton se fortnaba una escuadri- 
lla espedal: l.i * » 1 7, Seis dias 
despue&el27dc manto, se re 
cibian las or denes secresas 



LI programa reproduce 
con roda ftdelidad, los acon- 
t« imienros que rndearon a 
dicha niiskin asi como el 
avion I ancastei l J ) MKI/III en 
b version modificada que se 
empleo especialment* er i 
ta. 

i u.iruli) cargamos el pi> i 
grama podemos elegii entre 
tres niveles de [uego diferen- 
tes: 

Prat ti< ji el AtaquealaPre- 
sa. bn csrc nfvel el (uego co- 
niien/a cerca dc la presa, sin 
accion del enemigo. 

Tertiente dc Vuelo. Empic- 
za en el aerodrome de 
Scampton con el despegue 
.). I avion. 

Jefc de Est uadrilla Es el m- 
vcl mas dificil de todoB. 

Nuestra mision es la de di- 
rigii el avi6n que pHotamos 
hasta el objetivo enemigo v 
destruirio. Para ello,debemos 
ocuparnos de todas las rareas 
qui? deseniptnaran los tripu- 
lantes del Lancaster en mi 
vuelo real. Estas son un total 
de ocho: Piloto, Artfllera de- 
lanlcio. Arrillcro trasero. 
Bombardero, Navegador, 




r 



que iban a movilbai un total 
dc 700 hombres y gran numc- 
ro de avionvs Lancaster f'l 

l.l]>|l I IV. ., 1 ill i|!i,l 'VIII' de 

hi, it'u .i". alrtn nu". dentin del 
Eerritorio enemigo. 

fin el juego nnsottos va- 
mos a rcvivir aquellas jorna- 
das a Ins mandos dc nuestro 
avion Lancaster, dispuesto 
con todo el personal y medios 
heiesiti jus |i;u,i , nliiiinat , i in 
exito una dificil mision. 



Primer ingeniero, Segundo 
ingeniero e infornic dc Situa- 
tion y I)anos> 

( '.i i i,i uno dc estos puestos 
requiere unos conodmientos 
minimos de las caracteristicas 

de i ,u t,i di i Hits, las i in- 
k's se explican con todo deta- 
11c en las instruecinnes ' n a 
vlv qui- accedemos a uno dc 
ellos, nos ap.uccera una pan- 
talla diferenre que correspon- 
de a uno dc los iiiicmhi OS d< 



la tripulaeion. lis muy impor- 
tanteque vayamos recornten- 

do todos los puestos del 
avion con el fin dc enntrolar 
la situation, antique esl i re 
sulfa bastantc dificil poi la 
lotnplejidad que rrprcscnra 
i urn n cr a la perfection nues- 
tra tarea en cada uno dc ellos, 

algO pot Otra parte, que solo 
logr.irelinis nm Li pi.'n rii .1 

Kl iuego ha sido supen i a 

do pi H c\i 1 iiiihatii-nti's que 

partlciparon en esta rnisidn y 
l.i ■ . aracterfstlcas del avion 
LANCASTER reproducidas 

ion toda ftdelidad basandosc 
en daros reales. 

Critica sana: Es el mejor 
juego de U.S. Gold para 
Commodore. La idea es bue- 
nay haceque 1 lambusterssea 
algodiferenteatodoslospro- 
gramas deeste ripo, Laexacti 
tuil de los datos empleados y 
l.i ftdelidad con la que han si 
do reproducidas cada una de 
las Pases del [uego, consiguen 

i real el ambiente rtei es; 

para que nos idcntifiqiicmos 
totalmente con la mision que 
tenemos que realuar. 



Aprender jugando 




Graficanieiin.' es perfecto, 

s,: . |ii,- 1 onsiaue que cada una 
de las pantallas del juego rev 
pondan a la situation en la 
que nos entontramos, ha- 
i tendolo atlemas de una for- 
ma bastante visti sa 

Muy recomendado para 
los amantes de Eosjuegos de 
estrategta que prefletan pro- 
gramas en ios que es neicsa 
rio petisai y. .idcnias, requie- 
ren hahilid.id 

La idea * * * * 

El decorado ***** 
La marcha * * * * 

La org u esta * * * 

Lo que mola ***.** 



MONKEY ACADEMY 



MSX 



Konami 



3D Sfstemea 



Arcade Educativo 



/TV'/ 4.900 



Haj en el nieri.ulti de 
Software bastantes 
programas educarj- 

vos que combinan la ensc- 
nanza del nino con el entrett- 
nimientn, es decir. ensenan 
jugando. I'.slv es uno dc ellos 
y como tal, sigue la misma to- 
nica que los otros que bemos 
visto hasta In fecha. 

II jiiL-gii . i msisle en fi sol- 
ver una serie dc jiinhleuias 
que se van planreando en la 
parte superior de la pantalla, 
niii'Miras. tenemos que tratar 
de evitar a un peligroso can- 
grejoque rn is acci ha cunstan- 
temenre. 

HI personaje es un mono 
que ai principio del juego se 
encuenrra en la parte inferior 




dc una scrie dc galenas. Tene- 
mos que hacerle llegar a la 
parre superior donde esta In 
muna, que espera que le trai- 
gamos la respuesta a un pro- 
blems matematico que ser;i 
mas dificil segtin el nivel en 
que nos encontramos. La res- 
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puesta al problems esta en 
una de las persianas, cada una 
de las cuales contiene un nu- 
mero. Nosotros renemos que 
averiguar cual es la corrects y 
una vez que hayamos dado 
con el la, llevarla hasta arriba 
para que la mona la coloque 
en el lugar que corresponda. 

Cada vez que seleccione- 
mos tres respuestas erroneas, 
perJeremos yn mono. Las 
respuestas deben de encon- 
trarse en un tiempo limite 
para lo cual existe una especie 
de reloj que nos indica la si- 
tuation en la que nos encon- 
tramos. 

Se puede puntuar no solo 
al encontrar la solution sino 
tambien, cada vez que coja- 
mos alguna de las frutas que 



Un Rally Peligroso 



estan repatridas por las gale- 
nas o golpeemos con una de 
estas a nuestro enemigo el 
cangrejo. 

Critica sana: Dentro de 
los juegos educacionales po- 
demos considerarlo como de 
los mas entretenidos. Es un 
buen programa por su adic- 
ci6n, que puede entretener 
tanto a grandes como a chi- 
eos, y desde el punto de vista 
educarional, muy interesan- 
te. 



La idea 


* * * 


El decorado 


* * * 


La marcha 


* * * 


La orquesta 


# * * 


Lo que mola 


* # * 
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Spectrum 



Elite 



AB C/Irwestronica 



P.V.R; 1.795 



Hay muchos juegos en 
el mercado de carre- 
ras de coches, pero 
claro, Elite no podia hacer 
uno normal como el de to- 
dos, sino que una vez mas, 
crea un producto original en 
su tratamiento, y a pesar de su 
estructura grafica parecida a 
la de otros programas del ge- 
nero, completamente disrin- 
to a todo lo que hemos visto 
El juego consiste en un Ra- 
lly a craves de un circuito pla- 
gado de obstaculos, contra 
los que hay que tratar de no 
chocar. 




Al prindpio, disponemos 
de la cantidad de 2.000 libras 
para equipar el coche. Tene- 
mos que elegir las cosas que 



nos sean necesanas sin con- 
fundirnos en la eleccion, ya 
que dependera del acierto de 
nuestro equipo el que poda- 
mos acabar la prueba. 

Lo primero que elegimos 
es el tipo de neumaricos. Hay 
que tenet muy en cuenta que 
cada modelo esta preparado 
para correr en un tipo de te- 
rrene. 

Una vez que tenemos las 
ruedas, hay que comptar la 
gasolina eligiendo entre los 
cuatro tipos de carburante 
que se encuentran disponi- 



rectangulo alargado donde 
podemos apreciar el tramoen 
el que nos hallamos en cada 
momento. A la derecha de la 
imagen esta el marcador de 
velocidad y a la izquierda, el 
de dafios, que ira aumen tan- 
do a medida que vayamos 
chocando con los objetos que 
hay por la carretera. 

En las fases impares hay 
objetos repartidos pot el cir- 
cuito (gasolina, ruedas...) que 
podemos coger simplemente 
pasando por encima de ellos y 
que pueden ser muy necesa- 




bles, teniendo en cuenta que 
;i niejiH-calidad, nuestro vehi- 
Clllo rodara mas rapido. 

Despues de eso, hay que sc- 
lera onar el tipo de compre- 
sor y finalmente, una serie de 
mmplementos del vehiculo 
que van a ser muy imports ri- 
tes una vez comenzada la 
prueba. 

Hay ocho tramos de circui- 
to, en cada uno de los cuales 
tenemos que cumplir con un 
riempo de recorrido para no 
ser eliminados. En la parte in- 
ferior de la pantalla hay un 



nos en un momento con- 
crete, 

Critica sana: Es un juego 
enrretenido con buenos gra- 
ficos. Dificil, como casi todos 
los de Elite y que resulta en- 
rretenido sin llegar a ser bri- 
llante. 

La idea * * * 

El decorado * * * 

La marcha * * * 



La orquesta 



Lo que mola 
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Arcade 
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2.700 







Los juegos de Arcade, 
estrictamente entendi- 
dos bajo este epigrafe, 
siempre han sido aquellos en 




los que habfa que matar ene- 
migos sin parar que aparecian 
por todos los lados de la pan- 
talla, en un alarde de habili- 
dad par parte del sufrido ju- 
gador. Pero sobre todo, los 
Arcade fueron desde unprin- 
cipio programas ambienta- 
dos en las luchas interplane- 
tarias. 

Dropzone es uno de esos 
juegos de Arcade con perso- 
nalidad propia, no por la for- 
ma en la que ha sido desarro- 
Uado sino por sus graficos, 
que dicho sea de paso, son 
bastante buenos. 

La mision en este caso es de 
defensa, aunque durante la 
mayor parde del juego la me- 
jor defensa que podemos ha- 
cer es atacar sin descanso a la 
plaga de enemigos que ace- 
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chan la superficie de nuestro 
ptaneta. 

Hay unas estrellas de color 
azul que debemos de intro- 
ducir en el interior de unas 
plataformas que, a tai efecto, 
se encuentran repartidas por 
el suelo. Dichas estrellas son 
el objetivo primordial de 
nuestros atacantes, por lo que 
sera necesario ademas, des- 
truir a estos para que no con- 
sigan acabar con ellas. Nues- 
tra puntuacion, de hecho, de- 
pende del numero de estrellas 



Spectrum 



Sega- US COLD 




que consigamos rescatar an- 
tes de que sean destruidas. 

Para acabar con los enemi- 
gos podemos hacer uso tan to 
de nuestra pistola de rayos la- 
ser como de una serie de 
bombas que si las activamos, 
haran que desaparezcan en 
ese momento todos los ene- 
migos que se encuentran en la 
pantalla, pero icuidado! son 
tres y hay que usarlas solo 
cuando sea completamente 
imprescindible. 

En la parte inferior de la 
pantalla esta el radar, que tie- 
ne forma rectangular, me 
diante el cual detectaremos 
con bastante antelacion la 
presencia del enemigo y el lu- 
gar donde se encuentran las 
estrellas galacticas que tene- 
mos la obligaci6n de prote- 
ger. 

Crftica sana: Bs un Arca- 
de lie no de accion que se sale 
un poco de la tonica general 
que suelen tener este ripo de 
juegos 

La idea » » * 

El decorado * * * 

* # * # 



La marcha 



La orquesta 



* * * * 



Lo que mola 



ERBE 



Arcade 



P.VP.: 2.100 



Tapper es un juego de 
Arcade de accion con- 
tin ua. Desde que ern- 
pieza hasta que acaba el pro- 
grama, no exisre un momen- 
to de respiro, 

La idea es muy original Se 
supone que somes el barman 
de un curioso bar al que acu- 
de sedienta una gente muy ra- 
ra. Nuestra obligation es que 
ninguno de los clientes se 
quede sin bebida. No pode- 
mos permitir que nadie se 
quede sin su consabido re- 
fresco, ni que caiga al suelo 
ninguno de los vasos que es- 
tos nos devolveran cuando 
hayan calmado su monsrruo- 
sa sed. 

Tenemos que atender las 
barras de cuatro salones dis- 
tintos: el Saloon del Oeste, el 
bar de los Machos, el bar 
Punk y el bar del espacio. 

Para pasar con exito de una 
pantalla a orra, es necesario 



blema, ya que los clientes se 
volveran para verlas y las ja- 
rras que ciremos, al no reco- 
gerlas nadie, se iran irreme- 
diablemente al suelo. 

No podemos lanzar jarras 
cuando no haya ningun clien- 
te para recogerla ni por su- 
puesto titar mas jarras que 
clientes haya en el mostrador 
en ese momento. 

Critics sana: Es un pro- 
grama muy original en el que 
no es necesario romperse la 
cabeza pensando, lo que se re- 
quiere es una gran capacidad 
de reflejos y mucha rapidez 



(Mflfy/MIDWAY 





servir a cada cliente que se 
acerque a la barra, A la vez 
que servimos vamos reco- 
giendo los vasos vacios y las 
propinas que nos dejan los 
clientes. Estas ultimas sirven 
para aumentar la puntuacion 
que tengamos en ese momen- 
to. Cuando lo hagamos, sal- 
dran unas bailarinas en el fon- 
do sobre un escenario y esto 
nos plantea un pequeno pro- 



en todas las acciones, 

Graficamente esta bien y 
tiene, ademas, una miisica 
muy graciosa. 



La idee 


* * * * 


El decorado 


* * # 


La marcha 


# # * * 


La orquesta 


* * * 


Lo que mola 


* * * 
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SPECTRUM 

C6mo se programa un juego (IV) 



CONTROL 

DEL MOVIMIENTO 

Equipo CIBERNESiS 

Las rutinas de presentacion en pantalla estudiadas en los 
articulos anteriores, siempre estan subordinadas a otras que 
son las que controlan los movimientos. 

Hasta ahora, nos hemos limitado a un simple paseo por 
la pantalla, cosa facilmente programable por un bucle for 
next, pero en la mayoria de los juegos se utiliza una amplia 
gama de rutinas de control de movimientos. 



Para la presentacion de los ejem- 
plos emplearemos la tecnica de la 
programacion estructurada, inau- 
gurada ya en el arh'eulo precedents Con- 
siste en un programa principal de longi- 
tud minima, y una serie de rutinas a con- 
tinuation. Este sistema sin duda ralentiza 
la velocidad de ejecucion en los progra- 
mas BASIC pero, por el contrario, da una 
vision mucho mas clara de lo que hace e! 
programa y facilira su modification. 

Por otra parte, esta es la forma normal 
en que se programa en codigo maquina 



para cada personajc aunque lo normal es 
que cada rutina comande el movimiento 

de una fa m ilia de el los. 



CONTROL POR PARTE DEL 
USUARIO 

La rutina de movimiento del protago- 
nista se puede limitar a una inspection 
del teclado y/o joystick y un calculu de 
las nuevas coordenadas de position. Pe- 
ro en bastantes juegos se ve acorn panada 
de otras tales como, gestionde pantalla o 
tests que comprueben la posibilidad de 
realizar ese movimiento o no. La gesrion 
de pantalla puede hacer un scroll o el 
paso a otra pantalla diferente. 



UTILIZACION PEL TECLADO 

Normalniente, la inspeccion del tecla- 
do se utiliza para saber que tecla ha sido 
pulsada, pero hay otros factores que pue- 
de n ser en ciertos momentos de mucha 
utilidad: 

Tiempo de pulsation. 

La longitud de un salto, su altura o la 
velocidad initial en el lanzamiento de un 
objeto, puede determinarse por el tiem- 
po en que ha sido pulsada una tecla. 

En el programa 2 vemos una rana sal- 
tando de piedra en piedra. La longitud 
del salto viene determinada por el tiem- 
po en que ha sido pulsada una tecla. De 
esto se encarga la rutina «Calculo de 
fuerza* de las lineas 130 a 200 que, 
ademas, nos presenta un marcador. 



CONTROL POR EL ORPENADOR 

El movimiento de los otros personajes 
puede estar regido por una misma rutina, 
lo que da como resultado un movimien- 
to igual para todos ellos. (Ej. pacman.) 

En otros juegos hay diversas rutinas 
Ilegando a ser incluso, una direferente 



IB REM 

a« go sub ae 

38 GO SUB 210 

te so sue i3o 

50 GO SUB 270 
60 GO T" 
70 REM 



88 REM 

90 RESTi 
D R i ; FOB B- 

U5R R*+B - 
URN 

100 DRTfl 

,8.5,6 

110 DRTfl 

e.i 

120 DRTfi 
6,36 

138 REM 

140 LET 




'O 7 B.ERD el 

NEXT B NEXT ft 
fl" ,56,108,123,355,255 

B" - 6 , 9 , 31 , 38 , see , is ,o 

C" , , 24. , 36 , 68 . 34 . 36 , 6 




ISO PRINT HT 8,0; PAPER 5, " 
E R fl £ C " *(," "' PRPCR 3;" ", PRP 

168 'iF INKEYfo" » THEN 00 TO a 
60 

178 LET FUER2R-FUEP2B+*. IF INK 
BYJO" " THEN RETURN 
„ 1 S B if FUERZH>68 THEN PRINT RT 
RZH-8 K 8; " ; LET FUE 

ISO PLOT PHPER S; FUER2P,, 16S DR 
F»U INK 7; PAPER 8; 8, 7 

200 GO T O 17' 

21B REM ~~ 
L |2B BORDER 1: PAPER 1. 

£30 PRINT INK 6, P.T 5,7; 
, 11, ■'*'■; RT S, 13; '•£•• - 
OT 5 , 20, '■»■' ; AT k - s: 
"A" 

£40 LET C1b7 

258 PRINT INK 4,, PIT *,Ct;"«" 

280 LET LONClWo^INTIl FUER2R +8 
i 16 i 
230 PRINT PIT A, CI, " ■' 
380 FOR Y=C1 TO Cl + LONGTTUD 
318 PRINT INK 4., AT 3,Y-l;" ?" 
320 IF Y=2S THEN STOP REN 211 

338 PAUSE 3; NEXT V 

340 LET ClrCl+LONGITUO. PRINT R 
T 3, CI: " " 
350 PRINTINK4^BTJ^C1. "ft" 

378 IF RTTBlSi .01'" > 1 4 THEN STO 
P 
380 RETURN 



;"••■; i i.ic/'v'; 

; AT 5,22;"»",HT 5,25; 
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Definition de comandos 

Algunos programas de juegos, para 
hacerlos mas comedos al usuario, incor- 
poran la posibilidad de la eleccion de las 
teclas que serviran de comandos. Esta ru- 
tina que suele ser bastante bien acogida, 
es muy simple, Consists en almacenar en 
una serie de variables el codigo de cada 
comando. (Ver programa niimero 1.) 



TIPOS PE MOVIMIEHTOS 

Para organizar un poco el estudio de 
las diferentes rutinas dividiremos los mo- 
vimientos en uniformes y variados. 

Mouimiento uniforme 

a) Horizontal, 

Es el mas sencillo, por esta razon ha si- 
do elegido para todos los ejemplos vistos 
hasta el momento. 

Pueden aparecer complicaciones a la 
hora de cambiar el sentido de la marcha. 
Veamos el programa 4; El avion es co- 
mandado por las teclas -5* y *8». La va- 
riable i$ determina en las lineas 70 y 80 
la imagen a mosrrar segun el sentido de 
la marcha. 

b) Subida y bajada. 

A diferencia del movimiento denvha- 
izquierda, la subida y la bajada puede ha- 



Frecuenaa de pulsation. 

El programa numero 3 nos mucstra 
un ejemplo en que la aceleracion de un 
movil es determinada por la frecuencia 
de pulsacion alternative de las teclas «m» 
y *n*. 

En la esquina superior izquierda ve- 
mos un marcador de velocidad que au- 
mentata a medida que pulsemos con una 
determinada Frecuencia las teclas men- 
cionadas de forma alternariva, 

En la parte inferior vemos una estela 
que va avanzando con velocidad unifor- 
me y bajo ella, la que manejamos noso- 
tros con el teclado. 

Esre ripo de rurina es la que. de forma 
mucho mas sofisticada, usan los juegos 
tipo «olimpiadas». 





in ui-m Bfl9W1F^ :n 


SO LET v*10. LET d=I 


3 LET 


(■a 


30 GO SUB 100 REM | 


V1UK4 




4B IF PEEK 23560 OC 


ibe •'■' 


THE 


N LET v=v-l AND v GO 


TO 30 




SO LET V=v+S 






60 GO SUB 100 REM I 






70 IF PEEK 33560 < >C 


iDE " n ' 


THE 


N LET v-v-i AND V GO 


TO 60 




80 LET V =v +2 






90 GO TO 30 






laa rfii snsiiH^ 






110 PRINT ST ,0, V , 






120 LET d«d+v 






130 PLOT d/300.0 






1*0 LET a=J+.3 






ISO PLOT 1 , 10 






160 RETURN 







10 

SO 








GO SUE 


10101 PFM MM 




30 


CLS 


LET 11-11. LET c 




40 


LET Li 


=L1+(C0DE INKev*=flBR 


FIND LI <B1! - 


(CODE INKEY*=RRF 


AND 


50 


LET CE 


=.C1+<CQD£ INK.EY J^PER 


AND CI (31) - 


(CODE INKEYtcIZf 


! AND 


60 


IF LI 


>LE OR CloCS THEN PR 


INT OUEP 1, 


AT LI , CI; " «■" 




70 


PRINT 


AT LS.CE; '■*■' 




60 


LET LI 


-LS LET C1=C2 




90 

100 
110 


GO TO 


43 




PRINT 


"™ECLA5 


150 


PRINT 


' "DERECHA: 




130 


PAUSE 


0; LET DEftsCODE 


Irih E , 


« PRINT CHS* DER : BEEP .1, 


20 


140 


PR IN"' 


' ' IZQUIERDA 


, 


130 


PHUSE 


0: LET IZ0=C0DE 


INKEY 


*i 6 g R p^NT MR *R^I B H 6eeP 


*T 


17"B 


PAUSE 


LET RRRaCODE 


INKEY 


* PRINT CHR* ARR BEEP . 1 


30 


iea 


PRINT 


' "ABAJO 


t 


190 


f'.'H. a 


B LET ABO=C0DE 


INKEY 


t PRINT CHR* ABA BEEP .1 


ae 


200 


R.ETUR* 







Programa de demostracion de la su- 
btutina de definicion de comandos. 

La rutina «DEF. TECLAS" asigna a ca- 
da una de las variables: «DER», «IZQ», 
-ARR» y «ABA- el codigo de la tecla pul- 
sada para asignar cada una de las direc- 
ciones. La sentencia PAUSE espera a 
que se pulse la tecla correspondiente. 

El programa en si es un desplazaniien- 
to simple con el unico objeto de mostrar 
el funcionamiento de la rutina, 

Trabaja con sistenia doble de variables 
de posicion y hace un borrado mediante 
pintado en XOR {OVER I) solo en el ca- 
so de que haya habido movimiento, para 
evitar parpadeo. 



I - - 
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SPECTRUM 




incorporado el pedazo de cuerda corres- 
pondiente, 

El borrado de la figura anterior ha de 
hacerse dibujando de nuevo la cuerda 
(ver Ifnea 60). 

c) Rumbo fijo. 

Los movimientos hacia un rumbo fijo 
normalmente exigen una variacion de 
las dos coordenadas. Esto puede hacerse 
con vi n Bucle para la coordenada que 
mas varia y obteniendo el valor de la otra 
media nte una formula como si de dibu- 
'jar la grafica de una funcion lineal se tra- 
tase, 

Pero la forma mas usual es urilizando 
dos variables de incremento plies, entre 
orras cosas, puede permitir que a lo largo 
del juego ese rumbo fijo no lo sea tanto al 
ser cambiado a otxo punto. (Ese es el caso 




nuestro avion desplazarse a cualquier 
punto que deseemos de la panralla de la 
forma mas recta posible que permite la 
baja resolucion del Spectrum. 

Para determinar el incremento de cada 
coordenada de forma que la velocidad 
sea siempre la misma, la forma mas co- 
rrects es el teorerna de Pitagoras. En este 
programa utilizamos ia suma de las coor- 
denadas (LI + CI) porque es algo aproxi- 
mado y reduce los cilculos. 

Movimicnto variado 






se so sub 100 



30 

40 

se 

60 

70 

10' 

\M 

90 

100 
lie 

:■ R* 

HSR 
URN 
120 

,ia,a 

iae 
o .a* , 




REM _ 

LET ClslS- LIT C2=C1 

PRINT HT 0, CI , ■ , *" 

LET I):INKEVt 

IF I»="B" THEN LET C2=C1-<C 



PRINT hT s CI 



■; FIT 0,CE; 



IF 11= 8" THEN LET C2=C1+(C 

pr tnt rt a.ci;" ■■ , rt a . ca 

LET 
REM 

PEiTORE FOR R-l TO 2 PER 

FOR 6=0 TO 7. READ C POKE 

H*+6,C NEXT B NEXT H RET 



[■RTfl 

48 
DRTR 

ia 



■R" ,48 , 162,204,, 123, 126 
-B" ,12,25 .61,222, 1B6 .4 




REM _ 

DRflLF <t , 1" 



GO TO 50 



READ j* FOR 
POKE USS a«.h. 



10 REM 

SB GO SUB 120 
30 PLOT 124,0 
40 LET L1.20 
S0 LET 12=11+ tINKEY*='6" R-ND I 
IfSei - (INKEY*-"7" RND ll>0> 

60 IF 11<>12 THEN PRINT RT 11, 
1S,-|-',RT 1 141, IS; "I" _ _ . 

70 PRINT RT L2, 15; "♦"; RT 12+1, 
15; ■'#" 

60 IF HOIS THEN BEEP .00,0 
PRINT AT 12,15, "*",RT 12+1,15. "» 
. BEEP .09 .10 

90 LET 1.1=12: 
100 STOP 
110 REM " 
130 FOR 3' _ 
b=0 TO 7. REBD C 
C; NEXT b NEXT i 

130 PRTfl ' a " ,8 ,S,S2 , 93 ,9 3, 62, 28 
,28 , "b" ,20 ,20 , 4 a ,4.2 , 42 , 42 , 6 .8 , " c 
" ,8, 14,57,93,83,73,82,20, "d",28, 
28,20,63 .93,73,40,40, '' e " ,8,0,0 ,8 
.0,8,8,8 
140 RETURN 



NOTRS GRRFICRS 

♦ 5 & S f 

cerse con los mismos grafkos. Basta uno 
para objetos y dos para los personajes 
animados. 

Con el programa numero 5 podemos 
hacer subir y bajar a un hotnbrecillo por 
una cuerda. El grafico consta de dos figu- 
ras de dos caracteres cada una, llevando 





Figura 1. 



de las persecuciones que estudiaremos 
mas adelante.) 

En el programa 6 podemos hacer a 



20 GO SUB 60 REM 

30 GO SUB 90 REM 
40 GO TO 120 REM 

50 REM 

60 REM 

- P RESTORE FDR R =0 TO 7 PER 
D C. POKE USR "fi" +R,C NEXT R R 
ETURN 

80 DRTR 144, 152,243, 116,62 .240 
0,0 _ 

">■■ , L IHEfl=" . L I . .'COLLIMNH 

■"; CI 

110 PR INI 

120 REM _ 

130 LET Li=0: LET C1=0 

140 FOR 1=1 TO LI+CI 

150 LET XNCLsLX' (LI+CI) : LET IN 
CC»CI/ (LI+CI! 

160 LET L2=L1+INCL LET C2=C1 + I 
NCC 

170 IF Lloia OR CloCa THEN PP 
INT RT LI, CI, " " 

180 PRINT RT L2,C2 "»" 

190 PAUSE 5 

200 LET Ll-LS: LET C1=C2 

210 NEXT I 



a) Aleatorio 

El factor azar es fundamental en mu- 
chos juegos, ello hace que los movimien- 
tos del enemigo sean imprevisibles. 

El basic tiene una funcion: RND que 
proporciona un numero seudoaleatorio. 
En realidad existe una serie de 65535 y se 
van obteniendo cada uno del anterior 
mediante una formula. Estos numeros 
estan todos comprendidos entre y 1. 
Mulriplicando por una constante y su- 
mando otra, podemos conseguir nume- 
ros en el intervalo que deseemos. Por 
ejemplo; 

RND * 300 + 200 
nos proporciona numeros reales entre 
200 y 500. 

En el programa 7 vemos una estrella 
moverse aleatonamente por la pantalla. 
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POSICON 
ANTERIOR 


POSICION 
POSTERIOR 




BANDERAS 






POSICION 

DEL 

PROTAGQNISTA 

■ P" 


Lp ! 


Lp 2 


LINEA L 




CAPT 


EL 

PROTAGONISTA 

HA SIDO 
CAPTURADO 


Co 1 


Cp 2 


COLUMN* C 


posiciox 

DEL 

PERSEOUlOOP 


LO 1 
CO 1 


LO 2 


LINEA L 








CO 2 


COLUMN A C 




















INC L 


INCREMENT© 
DE LINE A 


VARIABLES DE BUGLES 




P 


PAUSA 
( BUCLE DE 
HETARDO ) 


INC C 


INCREMENTO 
DE COLUMN A 


N 

(NIVEL ) 


N° DE PASOS 
SINCALCULAR 
NUEVO RUMBO 



















Figura 2. 



10 REM 

20 LET lelO LET C*1B 
30 LET L-l+INT <RND*3-D LET 
=C+INT IRNDI3-1I 
40 PRINT ST l-i, 
SB PRINT FIT I ,C j 



REM qr 



SB PRINT FIT l + l , 

?B PRUSE 10 

ee go to 30 

90 STOP 



c; ' 



Para ello, obtenemos en la linea 30 
dos niimeros aleatorios entre — I y 1 que 
sumados a la linea y columna anteriores, 
nos dan un desplazamiento a uno de los 
8 lugares de alrededor o en caso de ser 
ambos 0, hace permanecer en el mismo 
lugar. 

Como vemos al ejecutar ei programa, 
el movimiento es bastante caotico, razon 
por la que nunca suele urilizarse el azar 
aislado sino en combinacion con otros ti- 
pos de movimientos. Puede hacerse: 

— Mover x vecesencada unadeiasdi- 
rtcciones. 

— Alternar en ta coordenada que va- 
ria manteniendo la otra fija. 

— Seguir un rumbo que se altera 
aleaotiamente cada cierto tiempo. 

— Alterar un rumbo en tiempos alea- 
torios. 

— Etc. 

Corno ejemplo, veamos el listado nu- 
mero 8; cada tres pasos se produce un 
nuevo cambio de rumbo determinado 
por las variables -ind" c «inct» (LINEA 
150). 

Otro de los cambios que tiene este 
programa con respecto del anterior, es 
que mientras que aquel borraba por el 
procedimiento del margen, este lo hace 
mediante un print en «o» exclusiva 
(OVER 1) para lo que necesita un siste- 
ma de doble variable. La sentencia IF de 
la linea 190 elimina el borrado en caso 
de que no se produzca movimiento para 
evitar el efecto de parpadeado. 



u 

B( 

3(5 
*0 
50 
BB 

?a 

M 


RE" W mi 

so sub lee 

60 SUB 14 a 
FOR n=i TO 
go sub iee 

PRLI56 10 

NEXT n 

CO TO 30 


REM 

REM 
3 
REM 


[QRfllRI 


9C 


TOMU1 







100 REM , 

11B LET L 1=10 LET rlilB 

laa PRINT RT I 1 , CI , " I " 

130 RETURN^ 

14.0 REM vtmaxs 

ISO LET inc l = INT (RN0t3-l) : LET 

170 LET T^^uTnS LET [S=tlti 

1SB PRINT RT I2,{2;"f" 
190 IF LlotS OR cl<JC2 THEN PR 
INT OUER 1'fiT U.cl/J" 
SBB LET 11=12 LET tUtS 
a 10 RETURN 



b) Tabla. 

Avion de ataque: La forma mas usual 
es la utilization de un solo grafico o dos 
con ligeras modificaciones (gases de pro- 
pulsion). 

El programa nutmero 9 nos muestra 
un ejemplo de movimiento regido por 
una tabla de datos: 

Las variables -VERTICAL* y -HORI- 
ZONTAL* son leidas en la linea 120 de 
la tabla que se encuentra en la linea 240. 
Esta tabla consta de una lista de los des- 
plazamientos relatives de cada una de las 
dos coordenadas. 

El programa muestra tambien un di- 
bujo del recorrido realizado en la esqui- 
na superior derecha. Esto lo hace la ins- 
truction PLOT de la linea 1 40. 



10 REM 

20 GO SUe EBB REM 

30 GO SUB 176 REM 

40 FOR R-l TO 3£: REM" 

SB GO 5UB 1B0 REM 

SO GO SLtB 138 REM 

70 NEXT R 

80 STOP 

90 REM 

IBB REM _ 

110 LET X 1 sX ■ LET 

120 READ UERTICHL .HORIZONTAL ■ L 
ET V-V+UERTICRL . LET X =X +HORIZON 
TRL- RETURN 




130 
iii 


plqt"?W^^75-y print 


OUE 


R 1JRT Y1.X1 


■t 


*" 


Y ,x; 

Y+2 , 


1 + 1 


X1 + 


l; ■■* *", RT Yl+2, 

13B PRINT OUER. 
;HT Y+l.X+1, "* * 


XI +2 
l;RT 

" , RT 


X+2 


4: 


160 


BEEP .0 


LA 1 .. 


RETURN 






1*70 


rem did 


*-T".!' 


EED 










LET X ia 

"* f" 

x+2; "f" 


- i 


ETY 


:0; PRI 


Y»X 


RT 


Y + 1 , X « 1 , ' 


y t 


; RT 


Y+a 












190 


REE 1 DRE 


BjM 


RETUF 






2B(B 


RFM Hi 


t:l»' 


411 








SIB 


RESTORE 


T7J 


: FOI* R-« 


TO 


7: 


READ 


B: POKE 


USF 


'R'+fl.B 


NEXT 


RE" "URN 












38f 


DRTR 56 


, 146 


,214 


254, 


124 


40, 


16, IB 












230 


rem una 












£4.0 


DRTfl 1 , 


L^ ■ 1 


is'V 


-1,0, 


-1, K, - 


,1,0 


1,0,0, 1 


, 1 , t 


, 1,0 


15 -• 


, 1,0, B, 


-1, 1 
. If 


.0,1,0,1 

.0.-1.0 


,0, 1 

, -1 , 


,1,1 

0, -1 


hU 


:u 


l 4;i 


1,0,8,-1.0,- 


1 .0 , 


-1,1 


1 


0,1 


0, 1 


, 8,1 


e 
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c) Tabla de rumbos. 

Es una combination de los dos ante- 
I'iorcs. 

Se puede utilizar para determinar re- 
corridos en forma de lineas quebradas 
para salir o entrar a un laberinto, recorrer 
una carretera, ejecutar misiones, etc. 

La tabla de los datos de los puntos a los 
que ha de llegar sucesivamente. 

La tabla de rumbos tiene dos ventajas 
respecto a la tabla simple: 

— Utiliza una tabla de datos mas corta 
para un movimiento mucho mas largo. 

— Permite el que una serie de inciden- 
cias puedan ocurrirle por el camino: 
Choques, desviaciones, desmayos mo- 
menrineos, etc. De esta forma, aun sien- 
do fijos una serie de puntos del recorrido, 
este puede resuttar totalmcnte diferente 
de un juego a otro. 

El programa numero 10 tiene una ta- 
bla de siete pares de datos (coordenadas) 
y un dato ultimo 255. Los primeros cua- 
tro pares determinan un octogono y las 
siguientes un triangulo. El ultimo dato: 
255 es la serial de que ta tabla ha termina- 
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J0 REM »™» !■ 

20 00 SUB 70 


■ m trnmiRi 


30 GO SUB 120 


REM ■ JS-Jt" 


4a go sub 200 


o f m linBMMMSllv 


SB GO TO 30 




S>0 N b M BU 





Cfl 



70 REM 

ae best; 



E0D la HERD 



90 LET lalslB LCT cai=io 
100 PRINT FIT lal, cal, '■*■' 
lie RETURN 

ise rem BHBI 

138 LET intl = 5GN (in -la II 

140 LET incc»5GN lei-call 

15B IF >ncl<>0 OR LF1CC1S8 THEN 
RETURN 

IB? Bfsr in, IF in =."-•■ 'HEN RCS 

TORE 278 READ La 

178 READ CI 

iae print at a ,e; in," ■',£■;■• 

190 RETURN 

200 REM IHBH 

210 LET UE:llllir,( I 

220 LET Ci2=c*l+inCC 

23« PRINT RT H2,tl8i"»" 

240 IF L*lt>La2 OR cal()ca2 THE 
N print O'.'CR 1;RT lal, cal; "#" 

asa let laiiiaa let cai=c*£ 

200 RETURN 

27B reh ida* »»jggBB 

280 DRTR 0,20.15,25,20,10,5,5.? 
,18,15.30, IS, O. 255 



c) Persecucion. 

La persecucion simple consiste en 
avanzar por el camino mas corto hacia el 
objeto perseguido. Esto se consigue con 
una simple resta de coordenadas que nos 
da la direcci6n a seguir. 

La persecucion en linea recta es lenta 
al tener que utilizar el teorema de Pitago- 
ras o funciones trigonometricas. Por ello, 
no suele utilizarse. 

El algorirmo que usamos en el progra- 
ma anterior es el que utilizaremos en 
nuestro ejemplo de persecucion. (Pro- 
grama ntlmero 1 1.) 

La persecucion en nuestro programa 
es en cierta manera implacable, para ha- 
cerla mas amena se suelen utiiizar diver- 
sas tecnicas: 



Variar la longitud del paso. Frecuencia 
de la deterniinacion del nuevo rumbo. 
(En nuestro ejemplo esa frecuencia se ha- 
ce menos cuanto mas cerca este del per- 
seguido.) 

Persecucion con obstaculos. Cuando 
en el camino a recorrer por el persegui- 
dor hay una serie de obstaculos puede 
tomatse la opcion de que el perseguidor 
atraviese las paredes (fantasma) o que 
tenga cierta -inteligenria- para sor- 
tearlos. 

Existen infinidad de rutinas, tanto sim- 
ples como sofisticadas, aparte de las aqui 
mencionadas, unas no han tenido cabi 
da en este arriculo, otras son celosamen- 
te guardadas en secreto por sus in ventu- 
res, muchas faltan aun por descubrir. 



•v^ 



/v^ 



do. La linea 160 al encontrar este dato, 
vuelve a comenzar a leer la tabla desde el 
principio, 

El que los cuatro puntos primetos de 
la tabla determinen un octogono y no un 
cuadrilatero como deberia de suponerse, 
se debe al algorirmo de calculo de dtrec- 
cion utilizado (el mismo que en el pro- 
grama de persecucion). Este uriliza para 
la variable de incremento de coordena- 
das «inc», valores 1 y solamente y 
ello produce movimientos en dos Cases; 
primero en diagonal y despues paralelo a 
losejes. (VERF1GURA 1.) 

El metodo de pintado y borrado es el 
utilizado en los programas anteriores. 

30 MICROMANIA 



la rem 

20 GO SUB 130 RE" 

?0 GO SUB 210 REH 

40 FUR n =0 TO m ve 

58 (SO 5U6 260- REM 

BS FOR »»1 TO "" 

?q so sub 330 

SO 3 LIE. 40 



88 



IF 



100 ME XT 
110 GO T 



130 

140 

ise 

160 
178 

if a 

190 
2 00 
210 
220 
23 
240 
call • 
250 
260 




REM 

LET ni vie L =10 

LET tsft^ 

LET 101. 18 1 LET CplalO 

LET I, a 1-0 LET cal*0 

PRINT ST l.pl , CP1 , "0" 

PRINT HT IH, cal, ■»■■ 

RETURN 

PEM 

LET incl sSGN I LP1-L31) 

LET i n c c =SGN upl-!ll) 

LET n i .,£ i. =RBS LLPUcpl-Lsi 



Este programa consiste en una per- 
secuctdn sin obstaculos con una fre- 
cuencia variable de ia rutina de cam- 
bio de rumbo (Calc.dir.). 

La estructura del programa consis- 
te en una rutina principal (tineas 10 a 
1 1 y una serie de seis rutinas en el 
mismo orden en que son llamadas. 
NOTA: Este sistema es el mis claro y 
facil de entender, pero no el de mas 
rapida ejecucion en BASIC. 

El control del protagonista se reali- 
za mediante las teclas 5 a 8 a modo de 
cursores; lineas 270 y 280, 

El movimiento del perseguidor se 
efectua mediante incremento de una 



270 LET lp2= 
NKCV«. !7 7" > 


IP1* 


( INKCY |= 


6") -il 


aoa 


LET cpS = 


CP 1 + 


I INKE. J- 


.:-:■■ I - , I 


NKEYII="! 








i'S0 


PRINT RT 


■ P 2 


, CP2. "0" 
3R CP 1 c 




300 


IF i.pl ■ 


LP2 


P2 THE 


N pr::wt OUER 


1. RT 


1F1.CP1. 
LET CP1= 




310 


LET Ipls 


IPS: 




320 


RETURN 








saa 


rem smn 








340 


. : - l.ai 








■350 


LET Cb2= 


:a 1 + 






350 


PRINT RT 


I. 3 2 


ca2. " *" 




S7« 


IF Lal < ■ 


Las OR C«l< C I 2 THE 


N PRINT OUER 


1 , AT 


lal , cal 




: c O 


LET Lal 


:l. is 


LET cal 




3-30 

400 


RETURN 

rem .<jLf j-iaiTrre 




4 10 


IP L»l« 


al RNP CPUt 


il THEN 


LET 


cap t =1 








420 


RETURN 








438 


Reh >i; 








440 


PRINT FLASH 


1,AT iaa 


ca2, '• t 1 


450 


STOP 









unidad en ambas coordenadas. 

El numero de pasos sin calcular 
nuevo rumbo se hace igual a la media 
de la distancia en ambas coordenadas 
(la persecucion se hace mas precisa a 
medida que la distancia disminuye) 
LINEA 240. 

Borrado mediante nuevo dibujo en 
XOR (OVER 1), evitando parpadeo 
no haciendolo si no hubo movimien- 
to. Utilizacion de un sistema de do- 
bles coordenadas (anterior y poste- 
riori. 

Final de partida simple mostrando 
la figura en FLASH y terminando el 
programa. 
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TEJTOfCAFTUB* 




no 



( HOP J 



C TEST ) 



TEST I 4*0 




BANDERA 
CAPTURA = 1 



410 



( RETORNO J 



420 



Organ igrama del Programs 11. 



f INICIAUZA j 



N 'CI A LIZ A } 130 



INICIAUZA 
VARIABLES 



140 
A 

170 



DIBUJO 
fPROTAGONISTA/ 
N PERSEGUIDOR/ 190 



f RETORNO J 



RETORNO 200 



CMOVIMIENToN 
PROTAGONIST* J 



_L 



CALCULO 

NUEVA 
POSICION 



£60 



270 
280 




BORRAOO 

FIGURA 

ANTERIOR 



300 



ACTUAL! ZACBN 

DG 

VARIABLES 



510 



( RETORNO J 



320 



C CALCULO 1 

DE DIRECCION J 



210 



DETERMINACION 
DE INCREMENTO 



,220 
I 230 



NUEVONIVEL 



240 



f RETORNO J 



RETORNO ) 250 



CMOVIMIEMTO A 
PERSEGUIDOR J 



330 



CALCULO 

NUEVA 

POSICION 



340 
'350 



DIBUJA 
NUEVA / 

POSICION 




SE 
HA MOVIOO 



SI 



NO 



BORRAOO 

FlSURA 

ANTERIOR 



> 37* 



ACTUALIZACION 

DE 

VARIABLES 



380 



f RETORNO J 390 
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-I * ' * "V *. ** ~ * * 



'ifiwiOV '"o 



Como por arte de magia, y con permiso 

de la Santa Inquisicibn, uno de 

«brujas, caza de». 

Tras las vacaciones, uno de 

arreglos florales, pero de Jos buenos, de 

tos de primeras horas de la manana, 

cuando mas apetece pelearse con los 

geranios. 

Hablando de golpes bajos, Rocky 

Marciano nos dara unas cuantas clases 

de Bushido. iQue que es eso? SI, 

vereis... 
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raslasansiadas(y t- 
vacadones de verano, no hemos podido 
resisrir la tentadon de rraemos este pro- 
gramira que escenifica adeeuadamente 
una de las mas agradables tareas que t- l 
atbrtunado poseedor de un jardin debe 
realizar con frecuencia. Loable trabajo 
que aperece espedalmentc en vacadones 
y fines de semana. 

l-fliz tarea a todos 

i Ah!, y para que no digais que no pen- 
samos en vosotros, tnduso os vamos a 
decir con que tedas se juega: 

a— Izquierda. 
b— Derecha. 
SPACE-Abajo. 
ENTER-Arriba=- 



NOTRS GRfirlCRS 



nu'i* 



1 PRINT RT IOaS^"?"* U * 2° 
MENTO" RESTORE 9981 FOR IfLJJg 
"pr TO USR -\J-*7 READ X0 POKE 

I,X § PAPER I: INK * BRIOHT 1. B 

0RD 3 B LCT Di.-ROR" LET R-8 LET 

N * 1 8 LET T.B, LET P1=B LET UIDj. 
3. LET •«•"«•■■ LET b* = 'l 

P = 



LET 



lfc CLS . PRINT ; INK 6,RT 1 0, 

■TIEMPO ",HT 0,0;"PUNTOS "-P1. 

TP.0 15, '■RECORD MD»,RT 8,27, R;; 

OVER 1,RT 1,8, 



il let t»- «»* print oa.-uio 

RS- -,TRB a;C»< TO UIO-ll ,TRB 19 
; "PRNTALLfi- "iN ___ _ 

IS TOR fii TO 81: BEEP .803 ,F 

lS^RESTORE 6800: RERD BC,U,T,Y 

, X,RT,M,I,C: LET H=a LET P=0 L 
ET S«£*B+I 

17 FOR F=0 TO T: INK 4 PLOT F 

+Ba,i63 drru a, a beep .Be4.ee 

ae FOR F=B TO BC BEEP .003,8 

30 RERD b: IF b»-l THEN LET »» 

a+1: GO TO 3B ___ __ 

40 CO SUB 7800 «M BEEP .003,319 

sb X print INVERSE 1,RT a,X,R«,R 
T y+l,X,8» 

90 LET z »x : LET g =y 

100 IF <INKEY»«" " AND ytSBI AN 

D (RTTR (y+a,>tl<>5 AND RTTR (y+2 

. X + 1)<>S) THEN LET y«y + l LET bt 

= "|M" LET a^'T" 

lTB IF IINKEY»=CHP* 13 AND U> 8 I 

AND (RTTR ly-l,«l()! AND RTTR ' 



H 
a*= (g 

150 II 
I RTTR 



LET 



1,X + 1)<>5> THEN LET y»y-i- 
LET bt = "X" 
IINKEY$="a SND X >8» P.ND 
(u.x-11 OS AND RTTR (y+1, 
■Jt-1: LET i* = 



-1) < >SI THEN LET x : 
«•" LET b» = "3iR' 
SBC IF (INKEYl=S" 



AND X <30> RN 
D (RTTR ly,x+a><>8 RND RTTR (y + 1 
, X+2)<}S> THEN LET X»X+1 LET at 

"ai* LET Pa=!RTTft ly ,X) -4) + (RTTR 
ly ,x+l> •*) + (RTTR [y + l,x> «4I + (AT 
TR <y + 1.X + 1) =4.) 
990 LET P.P+PB LET P1=P1+P2 
992 IF s_t>y OR z < >x THEN PRINT 
RT 9,z;"H";flT 9 + 1, !,"■" 
1000 PRINT , INVERSE lTAT y,x,af 
;AT y+l,x,b» PRINT RT B.S.Pl: I 
F T = INT T THEN OUEP. 1 PLOT INT 
T +85, 163 DRRU 0,2 OUER B: IF T 
<16 THEN BEEP .1,45 POKE 22567, 

a, poke sasa^iS _.«« 

1500 IF p>=U THEN LET J=71B« LE 



1b85 3 IF f°0 T ?ME 



tBBB 
N LET J =9900: LET 

n=ao so to aoee _^ 

1600 LET T»T-.2S GO TO 80 
eO00 FOR F=B TO IB: FOR Q=H*F TO 
H+5+F: BEEP .0B3,C NEXT G NEX 
T F 00 TO J 
70B0 PRINT INK I, PAPER C. BR I CM 

T 0,RT ■,bj"H";*T a+l,b;"B' RET 

7050 PR INT BRIGHT B; 



C, RT fl,31-B, 



INK I, POPE 

S3-B.31-B, ' 



I; PRPE 
•#■ RE 



*86B PRINT BRIGHT 0, INK 

R C;ST A,B, •,RT B3-R,B, 

TURN 

71B0 FOR F=0 TO T+l 

7118 LET P1=P1+B PRINT RT 0,6, P 

1 BEEP , 804,10: OVER 1 PLOT t- 

F +83, 163: DRRU 9,S: OVER B NEXT 

F LET N»N+1 IF Noll THEN GO 
TO 10 

71BB PRINT RT 9,6,"ERE5 UN BUEN 
JRRDINERO "; RT 11, 0; "HAS RERLIZAD 
TODRS LR5 FRSES EN", RT 13,ia,P 
1," PUNTOS": FOR 9=1 TO 10 FOR 

r=e to aa beep .eeia.f next t 

NEXT 9 GO TO 9965 

0000 OflTR 3B,55S, 140, SB, IS , 6000 , 
0, 1 ,5,8,9, 17,23,29, -1 , -1,9, 14 ,33 
,-1,-1,3,11,19, 85 , -1,-1.7,16,22, 
27, -1 , -1 .9. 19,84,88, -1 , -1 



8010 DATA e. 15,24, -1 , -1, 11,19,85 
,29, -1,-1, 4, 9. 14, S3, -1, -l.B. 17, 2 
5,28,-1, -1 , 13, 30, a* ,29 

eese data 46,486, 130,2a, is, easo, 

50, 5, 0,5, 6, 9, 13, 14, -1,5. 13, 14,-1 

,2,3,4,5,-i.a,9,iB,ii,ia,-i,ie.i 

k, -l.B, *,S, 10, 15,-1,8,5,6,7, 10,1 
1. 12, 15,-1, 5, 10, -1,3, 4, 5, 10, -1,0 

,5,6,7,13,14,-1,0,5,18 ,_ 

«e7B DATA 36,492,150,11,15,8075, 
50,7,4,4,9,-1,4,9,-1,3,4,5,8,9,1 
0,11, IS, 13, 14, -1,8,3,9, 13, -1,8, 9 

,13, -1,5, 6, 9, 10, 13, 14, -1,-1. 0,1, 
8, -1,0,8,8,11,14,-1,5 
8100 DATA 38, 4S0, IBS, 11 , 15,6100, 
50, 3, 7, 8, 3, 4. 11. -1,4, 11, -1,4, 5, 6 
,7, 8, 11,1a, 13, 14, -1,0. 8, 11, 14,-1 
,8.3, 0,11, 14, -l.B, 3, 7, 8, 14,-1,3, 
4, 7.-1.4,11,-1, 13,14,-1, 0,7, 10 
6408 DATA 87,584,140,38,15,0400, 
50, 1,4, 11, -1,11,-1, 3, 8, 8, 11,14, - 
1,5, 11, -1,4, 5, 10, 11, -1.8, 3, 6, 9,1 
8, 13, 14, -1,6, -1,-1, S, 5,8,11. 14,- 
1,2,12 

8508 DRTR 38,504,170,11.15,6500, 
50, 4, 1,2, 7, 8, 9, 18, 13,-1, 8, 8, 13, - 
1,4,8, 13 -1.7, 10, 14 , -1.0,1,-1,0, 
4, -1,3,8, 11, 14, -1,7, 13, -1,0, 6, 7, 
13,-1,3,7,18,1* 

8850 0RTR 30,5ia, 190,8 , 15,8550,5 
0, 4, 5,0, 3,6, IB, 13, 14, -1,3, -1, 7, - 
1.0, 4, 7, IB, 14, -1,0,1, 13, 14, -1,6. 
13, -1, 4, 5, 8, 9, IS, -1,8, 3,-1,2,13, 
-1,6,9, IS 

§608 DRTR 2S. 532, 170, 11 ,0,860B,5 
,2,5,4,8,9,14,-1,4,-1,5,- 1,2-8 , 
18,15, -1.-^6,10,11,-1,0,1,8,7,1 
2,-1 ,1a, -1,5,8, ll, 14, -1,2,6, 14 
8700 DftTA 59.516,170,80,15,8700, 
0,8,0,2,7,18,21,88,-1,-1,4,9,17, 
20,24 ,29, -1,-1, B, 3, 12, 15,22,26, - 
1,-1, 4, 7, 11, 18, 28, 31, -1.-1,2, 9,1 
4 ,81 ,28 

8718 DRTR -1,-1,5,0,12,17,23,86, 
89, -1,-1,8,3, 10, 14, 19,23,31, -1, - 
1, 4, 7. 11, 14, 17,81, 84, 36, -1,-1, a, 
9,80,24 ,29, -1,-1,4, 11, 17,83,8 7 

saee data 87,884,200,11,15,8800, 

50, 3, 7, 4, 10, -1,-1, 0,7, 11, 14 , -1,4 

,14, -1,3, 9, la, 13,-1,7,-1, 8, 6, 14, 
-1,8, 10,13,14,-1,3,6,9. 12,13,-1, 
0,1,2 

9900 LET v>d=Vi<t-l: IF vid)0 THE 
N LET t=B RESTORE RT LET P *0 
CLS : GO TO 10 

9968 IF P1)R THEN LET R-Pl CLS 
, PRINT AT 11,6, "TECLEO TUS- INIC 
IRLES" LET 0» = '-' FOR F =B TO S 

PAUSE LET Oi=0»+CHR» ((CODE 
INKEY8J-32) BEEP .005,30 PRINT 

RT 18, 14, Of NEXT F BEEP .1,38 
BEEP .18,38 
9978 CLS PRINT RT 81,8, "OTRO O 
(JEGO IS/N) '•■ ■ FOR (-1 TO IS BEEP 

.006,85 RRNDOHIZE USR 3190 NE 
XT I 

9908 PAUSE IF INKEY»>"»" OR I 
NKEYt ■="*'■ THEN GO TO 5 

9981 DRTR 79, 888, 823, 834,237, 95, 
145 .75,848, ll 

9982 DRTR 251,7,183,258,137,842. 
1,1,1,1 

9983 DATA 1,31,32,31.128,126,188 
, 120 , 120,248 

9984 DRTR 4 ,248,79,209,823,23? ,8 
24 , 95 , 144 . 79 

9965 DATS 248,139,851.183.7,250, 

9,248,31,32 

99S6 DRTR 31,1,1,1,1,1,248,4,246 

, 128 

9987 DATR 128,128,128.128,188.85 
3,24, 102,173,173 

9988 DATA IBS , 175 , , 8 i 2 , 5 , S , S , 5 , 
253 

9089 DRTR 175,165,173,173,102,24 
,253, 122, 85 3.5 



c 
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27 
28 
29 
30 
31 



34 

35 
36 
37 
38 
39 
49 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
4? 
48 
49 
59 
51 



54 
55 
56 



IF;:i>X-30THENX=X+5 



59 
60 
61 
62 
63 
64 

66 

67 

63 

?2 

71 

try 



PRZNT"»fl»8"TAB<24>"Wi EHERGIfl' "Tl : Tl=Tl+2 : T2=T2+2 

PPINT"«KW«W"THE:':24>"i3 ENERGIfl: "INTCT2) T2=T2-.2 

POKEV+0,X-POKEV+i,V:POKE2040, 192 PGKEV+2, XI POKEV+3,V POKE2041, 135 :P=P+.3 

I FO3RNDRO64THENF0KEW , : POKEW , 33 : POKEH , 1 : POKEL , 233 POKERT , 3 

IFfl=45THENPOKE2040/ 193 

IFfl=50THENPOKE2046, 194 

IFR=46RNDX>100THENX=X-5 IFX<Xl+30THENXl«Kl-5 

I FR=55RNDX<250THENX=X+5 

I FK= 1 THENPGKE204 1 , 1 36 

IFK=2THEKP0KE204l, 19? 

IFK=3flNDXl<23@THENXl=Xl+5 

I FK-4RHSK 1 >65THENX 1 =X1 ~5 

I Fn=3HNDfl=460RR=55THENTl =T 1 + 1 

IFR=45npR=50OPR=55ORfl=46THEHP=R+l T1=T1+1 

I FK= 1 ORK=20RK=30RK=4THENT2=T2+ 1 

IFC»3RNDK=lORK=2THENP=P+l T2=T2+ 1 

I FT I *>= " 00002 1 " THEN49 

IFU>2RNDC*3THEN62 

IFU=1RNDC=3THEN70 

IFT*0THENV=V- 

IFT=1THENV=V+1 

G0T023 

REM ♦ FIN DEL RSRLTO * 

POKEVL, 15 ■F0RN=1T04 POKEW, POKEW, 17 POKEH, 96- POKEL, 254 POKERT, 19 

FORM- IT 0200 NEKTf1,H 

IFXl>65THENXl=Xl-3 

.250THENX=K+3 
I FX>249RNDX 1 C66THEN56 
POKEV+0 , X : POKEV+2 , X 1 
G0T051 

a =q+ i pr i ht " mw miMimMmmm xmBQiM " tab < 1 5 ; 

IFQM5THEN134 , r _,. r . i , n 

FORN=1TO308 NEXT ■ F0RN=1T035 ■ X=X~2 Xl=Xl+-2 POKEV+0, 

POKEV+2, XI POKEV+i.V NEX1 

T 1 =T 1 - 1 T2=T2 - 10 T 1 *=" 800000 " G0T022 

REN * CONTEO R ROCKV * 

IFKO2ORTK50OTHEN23 

PQKE2040-193 H=INT<T1/108;' X=X+5 FOKEV+OX; 

FOPM= 1 TON FORL=0TO308 NEXTL PR I NT "^flM^WMfl" TRK - 1 4 ) " SI CONTEO 

POKEW, POKEN, 33 ' POKEH, 1? POKEL, 37 POKERT, 56 

NEXT IFGD=15THEH134 



■1 :Vl=Vl-2 
:Vl«Vl+2 



T=l 

T=0 



G0T047 
: G0T047 



'S RSRLTO "Q 



:P0KEV+1,V 



'■n 



IFrD = 10THEHR- 
POKE204O, 195 
REM * CONTEO 
IFT2<500ORfi<: 
POKE2041,19 



■0 GOTOi: 

ri»Ti+Ni 

fl RPOLO i 

50THEN23 

N=INT'.:T2/100> 



PRIHT ,, SSIWS1«WKWRI'' FRB 1 14 > 



00T023 



72 FORM= 1 TON FORL=0TO30O NEXTL 



<1=X1 -5= POKEV+2, XI 

; pr int u m dWKwwwraw' ' TRE ' 



14>"a COH T ETC "N 
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74 NEXT .IFQ>=15THEN 134 

75 IFN>=10THENP=0 G0T0134 

76 PQKE2G41 , 196 : T2=T2+N ' R=R+30 ■ PRINT "mmS/MM" TRB< 14 > " " G0T023 

77 REM * ROCKV NORMAL * 

7? DRTRO, 60, Q, 0, 236.. 8, 3, 232, 0,3, 136, 0,2, 163, 0,2, 168, 0, 6, 40,9, 0, 40, 
75 DRTRO, 40,8,8,84, 00. 84,8,8, 136-0,2, 136,0,2.3,0,2, 18,8,2,2, 123 

80 DRTR2, 8, 176,3,8,48,3,0,48, 15,0,8,0,0,0 

81 REM * OOLPE DERECHO BE ROCKV + 

32 DRTR8 ■ 60 , 8 , 8, 44, 8, 0, 2 32 ,0.0, 288, ■ 234 , 1 68 . , 202, 1 63 , 0, 0, 40, 8, 0, 40, 

33 DRTRO, 40, , , 48, 0, 0, 84, 0,0, 34 , 0,2, 8, O, 2 , 3, 8 , 10, 8 ,0,8,1 , 

84 IiRTRS, 10. 132,8,0, 132,12,0, 192, 12,0,0,60,8,0 

85 REM * COLPE I2QUIERD0 DE ROCKV * 

86 DRTR8, 60, 0, 0, 44, 8,0, 48, 8, 234, 136, 8, 282, 170 • 0, 8,42,8, 0, 42, 8, 0, 58, 

87 DRTR0,53,0, 0,40,0,0, 28,8,8,34 ,0, 8, 1 36,8,8, 136,0,8, 136,8,0, 138,0 

128,176,8, 192,48,0, 192,48,3,192,0 
89 REM * RPOLO NORMAL * 

SO DATA8, 63, 8, 6, 59, 8, 8, 58, 8, 8, 34, 192,8,42, 192,8, 42,8,0, 40. 0,0, 40,0 
9 1 DRTRO ■ 40 . 8 ■ 8 ■ 40 . 8 . . 28 , , 8 ,21 ■ ■ , 34 . ■ @ ■ 34 ■ 8 . ■ 34 , , 8 , 34 , 
33 BfiTP-0,16; 131,8,3,3,8,3,3,192,0,8,8 

33 REM * GOLPE DERECHA DE RPOLO + 

34 DRTR0 . 68 .8,0, 56, 8,8 0, 32, 192,8, 42, 171,0, 42, 163, 8, 48, 8, 0, 40, 0, 0, 48, 

35 DATR8, 48, 0,0, 48, 8, 0,28 8, 8,21 ,0,0,34 8,8, 34, 128, 0, 32, 128,8,32,32 

36 DATA3, 123, 32,3, 128,48, 3,0,48,8,0,68 
97 REM * GOLFE IZUIERDO DE RPOLO * 

38 DRTR0,68,0,8,56, 11,0,56,33,8,32, 168,8, 178, 123,8, 178,0,8, 172,9,0, 172,0 
33 DRTRO • 160, 0, 0, 160, 0, 8, 30 , 0, 1 , 88, 8, 2, 32, 8, 2 , 32 , , £ , 32.B,2> 32, 8 

1 00 DflTFtf , 32 , , 56 , 48 , 8 , 48 , 48 , 8, 48, 68, 8 , 0, 8 , 

101 REM * ROCKV EH Lfl LONrt # 

102 DAT RO i 8 < 8 > , , .• , , ■ 1 8 • -■ 8 > • 8 < ■ • > < 0,0,0,8, 8 , 0,0, , , 8 ,8,0,8,0 
183 DRTRO, 0,0, 0,0,0, 0,0,8, 8,8, 8,0,0 ,0,0, 18, 128, 132,26, 133,202, 158, 171,258 

104 DRTR158, 175,8,0,0 

105 REM * RPOLO EN Lfl LQNfl + 

106 DRTRO, 0, 8, 0, 0,8, 0, 0, 0, 8,0, 8, 0,8, 0,0, 0,0, 0, 8, 8,8, 8, 0, 0, 0, • 8, 0,8, 0, 0, 

107 DRTRO, O O, 8, O, 8, 0, 0, 0, 8,0, 0, 8, 8,0, 2, 163, 8, 226, 163, 3, 250 

103 DATR173, 163,250, 173. 175,0,8,8 
189 REM * OANADOR + 

118 DRTR3,' 3,48, 192,2,48,123,2,0, 123,2, 178, 128,2, 170, 128,8, 178,8,0,40,0 

1 1 1 DRTR8, 40, 8,0, 40, 0, ■ 40, 0, 0, 28, 0, 0, 22, . 0, 34, 0,0, 34, 0, 0, 34, 8, 0, 34, O 

112 DRTRO, 34,8,0,34,0,8,51,0,0,51,0 

113 REM + DATRS MUSI OR * 

114 DATA21, 154,21, 154,25, 177,21- 154. 17,37, 19,63, 17,37,21,154,19,63,0,0,19,63,19 

115 DRTR63, 19,63, 13,68, 17,37,21, 154, 0,8,21 • 154,25, 177,28,214,0,0, 17,37, 19,63, 17 

116 DRTR37..21, 154, 19,63,0,0, 13,63, 13,63, 19,63, 19,63, 17,37,21, 154,8,0, 19,63,0,6 

117 BATA21 , 154, 8, 8,22 ,227, 22, 227, 22, 227, 22, 227, 21 ,154, 19,63, 17,37, 17,37, 13,63 

118 BATR21 • 154, 19,63,0,8, 19,63,8,0,21, 154,22,227,22, 227,22,227,22,227,21, 154 

119 DRTfll3,63, 17,37,21. 154,13,63,8,8,19,63,8,8,21,154,22,227,22,227,22,227,22 
128 HRTR227, 21, 154, 13, 63, 17, 37, 17, 37, 13, 63, 21, 154, 19, 63, 8, 8,19, S3, 0,0, 21, 154 
121 DRTRO, 0,22, 227, 0,0.21, 154, O, 0-22,227 . O, O, 25, 177, O, 8, 22, 227, 0, O, 28, 214,28 



: 
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BflTft2i4,0,0, 19,63, 17,37, 19,63, 17,37 
REM * MUSICfi * 

POKEV+0 , X POKE V+2 , K 1 POKE VL , 2 ' 
FORN=0TO98 : FOKEW , : POKEW , 33 : POKEH , H I '■' H ; 



POKEL , LCi ( H ) ■ PQKERT , 62 



R=PEEK<197> 
FORM=1TD110 



IFRD64THEN131 
MEXTM,N 



pr i nt " ?msimmmmjm 



3FULSR JJHa TECLR PRRR JUCflR" 



R=PEEK<197> : IFR064THEN131 
OOT0125 

PRINT" MMffl^I^flMWSM 

G0T049 

REM * GRHRDOR * 

rFR:PTHENPOKE2040,13 PRINT":»MHSW3 ROC* 



I FP: RTHEH P0KE294 1,13 

RUH2 

fl=PEEK< 197) IFH=64THEM37 

PR I NTR GOTO 137 

FRINT"a«*Wi 

PR I NT"! a 

PRINT TRB<K>"Ha G RVRNCE " 

PRINT "33 C > OOLPE IZQUIERD 

RETURN 



HR GflNflDG! ■" 
PRINT"r*;«SW«a ROCKV HR Cm I DO' ■" 



30LPE DERECHO" 



MSX 




altan 5 minutos para la 
medianoche del dia de la fiesta satanica 
dt*l Sabbath, unaaurentica hora punta en 
la cual el cie|p se llena de brujas monta' 
das en sus turboescobas dirigiendose a 
k>s aparcamienros. For una desgraciada 
circunstancia o un artero complot, 
miembros del Ku-Klux-Klan cunsiguie- 
ron, disfrazados de guardias infernales, 
resolverel problema del traficodiabolico 
a tiro limpio, ya que, como adujeron lue- 
go, las brujas se vtsten de negro, ique dia- 
bios! 



Para asisrir en prim era tila a la rragedia. 
utUiza las tedas del cursor. 



18 REH » BRUJAS • 

21 COLOR I.JMiSJM 

38 KFY OFF:X=lM;Y=178:2=4;P=24i:8=l8:&=B:l*=l4 

48 SCREEN 2:C0L0R 1,15,6 
58 LINE (1,1*1X293, 1 l>,7 t IF 

it REST0RE:F0R *=1 TO 7:S*=:FDR V=i TO 8:REA 

D D;S*=SHCHM'P):NEn T:5PR!1E*<X}=51:NEXT X 

78 Af^'OTRA VE2 D1SPARA NEJOT 

81 Bftdc" 

»8 DATA 32,32,32,252,32,32,32,8 

188 OPEN 'grpj'FGA OUTPUT AS II 

118 DATA 8,8,8,1,1,3,1,7 

121 DATA 44,224,224,248,248,248, 112,248 

138 DATA 4,1,8,1,3,7,12,24 

148 DATA 248, 224 ,l?2, 1*2,224,224, 224, 243 

151 DATA 255,3,7,7,15,3,8,8 

lit DATA 252, 243, 248, 248, 252, 248. 46, 1 4 

178 CIRCLE <25,25),25,5:PAINT <25,25>,5 

181 LINE (l,17l)-i?55,171>,2 



198 LINE <8,1?P-'5I,43),2 

288 LINE <5I,43,»-<123,54>,2 

218 LINE(]23,M)-(Uf,>«»>,2 

228 LINE U6SJtf>-na4,!81',2 

238 LINE (lM,lll)-{»7,23),2 

248 LINE <2I7,23)-(2S5,13*),2 

258 PAINT USB, IBS), 2 

248 STRWfl ON 

279 ON STR1G 6DSDB 53B 

288 P5ET (»B,17P;PR1NT 81,'ENERGIA' 

2?8 S=STICK<|.i 

318 P=P-2;|F Hi THEN P=255:Q=0+W 

3)8 JF fi)15B THEN Xf=MNUM>IDO' ;GCSUB 5BB 

321 IF mi THEN B=l(:P=24«:Rs»:N=H*4:Z=M:W 

=l:PUtf MiGffTO 288 

338 IF S=I THEN Mf-2 

348 IF 5=2 THEN M-2l)MW 

358 IF S=3 THEN *=X+2 

348 IF S=4 THEN A=X»Z :Y=T*Z 

378 IF S=5 THEN T=r*2 

388 IF S=* THEN WZiMM 

398 IF S=7 THEN X=X-2 

488 IF S=8 THEN X=X-Z:Y=Y-2 

418 IF X<1 THEN X=l 



•*•?*•» 
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Qt IF Yd THEN Y=l 
431 IF S0238 THEN X=23B 
448 If f)18l THEN Y=18» 
454 PUT SPRITE Z,CP,B),7,2 
448 Pin SPRITE 3/P+8,! 
471 PUT SPRITE 1 .(P.Q+fl) , ^. 4 
486 PIT SPRITE 5,!P«8.e«B>,7,5 
49JPUT SPRITE 4,<P,B*l4i ,7,4 



51! PUT SPRITE 7,<P«8,0M4>,7,7 

51B PUT SPRITE !,(X,T),},1 

528 GOTO 2?) 

53* R=R*IB:LlNE 1255-*, iJI >-(25M8t>,15,BF 

548 PUT "f-" 

558 IF V? m <!P+!« AND 08 AND M3«U THEN 

548 IF R:258 THEN >:*=A*:&DSUB 5B8 



578 RETURN 

588 SCREEM 8:L0WTE 8,5;PRIN7 X* 

5W LQWTE B.KiPRlNTrilS P*fTOS SW: "}$5! 

481 LOCATE e,!5:PRlNT'0TR0 JUESQ'' (S/N)*' 

418 F*=JNKeY»:Jf F^'s 1 OR F*='S' THEN RUN 

428 IF Ffc'i' OR Ft"1f THEN :£ND 

438 SOTO 418 



SPECTRUM 




ediante este prngrama 

percatarnos del esfuerzo que 

cuesta mantener lirnpia nuestTa ciudad 

de basuras; asumiendo porun instante cl 

■ papel de basurero, debcmos des- 

rnos de tc*jos tos cubos de basura 

que rtuestra vista alcance a ver. 

Contamos solamente con dos peque- 
ffos inconvenientes sin importancia 
ber: los cubos se multiplican casi al mis- 
mo ritino que los impuestos v hay dos 
Bimpiticos perros (no dedmos mas por- 
que las comparaciones son odiosas) que 
estan empenados en: 

a) impcdirnns la retirada de los cu- 
bos de basura 

b) mordernos por endma de todo, 
en salva sea la parte. 

Poi canto este juego entra con pleno 
derecho dentro de la categoria del -pies 
para que OS quiero*; vamos, que para 
movernos deprisa nos faltan, ya que no 
manos, teclas. 

Hablando de tedas, los movimientos 
del mi' onrrolan con las siguien- 

tes: 



m— derecha. 

n— izquierda. 

2^-abajo. 

a— arriha. 
De los perros no hay que preo< nrpar- 
se.se controlan ellos soli «, i is Inasegura- 
mos. 




_ . l„RRNDOHIZE 
T h -0 

2 BORDER 0. 
T S «a LET li>" 
ET x=12 LCL 



go sub oaeo le 

R «. CLS . LE 
LET y-3 
'BINT m 



mi 




K 6, "■" FOR n =2 TO 10 INK . 
^Ws? ^llN^Mllllfll[lllPH|J 

wmm . ink .3; "■••; ink e. -■. 




3 FOR i »B TO IB LET Z*3*INT 
(RND*25) PRINT RT 4 + INT «RNCnl3 
>,Z, INK 2, "«" BEEP .BBS 40 NE 
XT i GO SUB 1000 

4 LET line=INT IRND»101+1 00 
TO lin«*l0 

10 LET *=y LET w=29 

15 FOR n.S TO 28 STEP 2 LET « 
•■-a PRINT RT a,n, INK 6;"S" B 
EEP .805,30 IF a=y RND in «x OR 
PioK+1 0f> n-x+2 OR n.x-t31 THEN GO 

sub sees 

13 PRINT P.T «,•, INK B;"V: BE 
EP ,005,30: IF )•« PINO llsntl OR 

wx+2 OR «=x+3 OR «i.x+4) THEN G 

SUB 2000 

14 SO SUB 1000 PRINT RT a , n . 
INK 5, "*■■, RT »,W;"S" 

16 NEXT n GO TO 3 

20 LET a=x+INT <RNDt4> FOR no 

3 TO IB: PRINT RT n.a, INK Si "It" 

BEEP .005,30 IF n«u RND r a =x + 

1 OR a=x+s OR a=x+3> Then go sub 



ei go sub laoe print pjt n«a; 

INK 5, '#•• 

32 NEXT fl . GO TO 3 

30 LET »»y FOR mae TO 3 STEP 
-3 PRINT RT »,n, INK 6. "V : BE 

CP .005,30 IF aoy RNO <fl=X«-l OB 
n-x+2 OR n-x+3 OR fltxtil THEN G 
O SUB 2000 

31 GO SUB 1BB0 PRINT RT *,n, 
INK 5, "*" 

32 NEXT ri 00 TO 3 
4.0 let a «y 

41 FOR n=3 TD 20 STEP 3 PRINT 
RT a.n, INK 6, "3" BEEP .005.30 

IF a«y RND inox OR n=x«l OR n = 
x+2 OR n«x«3) THEN GO SUB 2000 

42 GO SUB 1000 PRINT RT *,n, 
INK S, '■#■■ 

45 NEXT n : GO TO 3 

5B LET nxti-INT IRNO*4l FOR 

nolo TO 3 STEP -1 PRINT RT n.a; 

INK 6,'rf": BEEP . 0«S , 30 IT n =y 

RND <»ox + l OR »"X*2 OR a=x+3) T 
HEN GO SUB 2000 

51 GO tt &Ue 1900 PRINT RT n.a, 

52 NEXT n GO TO 3 

60 LET **X+INT (RND»4) LET » ■ 
19 

61 FOR n«3 TO IB LET M=w-1 P 

rint rt n,a; ink b, "if" beep .00 

5,30 IF n»y RND li=»tl OR i=xt! 
OR a ox +3 I THEN GO SUB 2000 

62 PRINT RT W,a, INK 6;"V" BE 
EP . 0B5 , 30 IF B=y RND laox + 1 OR 

a «X +2 OR a=x+3l THEN GO SUB 200 

e 

63 GO SUB 1000 PPIWT RT n,». 

Ink 5, ■'#■'. RT w,a;"#" 

64 NEXT n GO TO 3 

70 IF Une»10o7» THEN GO TO 10 
80 IF ur,e*10=S0 THEN GO TO 10 
90 IF line* 10-90 THEN CO TO 10 

100 GO TO 10 

999 GO TO 3 

laeo let k«x+ <lNK*TY»«"m" rnp x<2 

B) - tINKEYto "n" RND XIII IF ;;!„ 
THEN PRINT RT v,x+l, INK 5,"#### 
GO SUB 2000 

1001 IF X =26 THEN PRINT RT y,X-l 
, INK 5, ■«*#»*■•: GO SUB 2000 

1002 LET y =«♦ (INKEYfi'z" RND y<l 
9> - (INKEY»« r a" RNO ^ >S> IF 3'1§ 

THEN PRINT RT U-l.X, INK 5,"*ft# 



9 
THE 

m 



I INT RT y 
GO SUB 2000 



1003 IF y=2 THEN PRINT RT y*l,x 

— 10 



INK 5, 

100S PRI 

,RT 



S; '■S-.Rf g 

101S IF RTTR 



T [itinill 

1900 
1013 IF HTTR ly 
*=»+ I 130-X I *5) 
SUB 1300 
1G14 IF RTTR IU 
S =5+ IS*x> . BEEP 



. SO SUB 2004 

y-l,x, INK 5; "44(4h? 

INK 7. " ••» ", INK 

INK 5. " tntthTtt 

IU +2 ,X+3) =2 THEN LE 

BEEP .07,40 GO SUB 



x-ll =2 THEN LET 
BEEP .07,40 GO 



x+5 1 =2 THEN LET 
.07,40 GO SUB 1 



I 
I 
I 
I 
I 



! 
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Steffi } f - % :X 




II = 2 THEN LE 
0? , 40 SO SUB 



7BB 

1015 IF ATTR 
T i-s * I5(»l 

ISM 
1B16 IF ATTR 
T *»» + f5*x I 

1MI 

1017 IF HTTR 
T s=S* <5»x I 

195* 
IB IB IF RTTR 
T i=%* (5m) : 

I960 
1819 IF ATTR 
T 5 *S + iS+x ) 

1970 

1020 IF flTTR <y-l, 
T liltl (30-x J *5> 

o sub i5sa 

1021 IF flTTR ly*l,x-ll*2 THEN LE 
T liltllM-xltSl BEEP . 87,48 G 
O SUB 1S6B 



ly -a , .-. 
SEEP 



(y-2,x+2> -S THEN LE 
BEEP . 07.4B GO SUB 



x+31 »2 THEN LC 
,87,48 GO SUB 



THEN LE 
.07,49- GO sue 



2 THEN LC 
07,40 GO SUB 



,x-ll =-2 THEN LE 
BEEP .07,40 G 



(U -2 
BEEP 

lui2 
BEEP 



ly +2 ,x +2) 
6EEP 



, x + 5> =2 THEN LE 
,07,40 GO SUB 



2 THEN LE 
07,40 GO SUB 



,Kl =2 THEN LET 
97 40 GO SUB 1 



1B22 IF ATTR (y - 1 

T s=»+(S*x) BEEP 
1BB0 

1023 IF flTTR lu+l,X+5l 
T l"S*t5l»l BEEP 

1024 IF P.TTR IU-2 
S>S) IS*X J BEEP .1 

1025 IF flTTR (u-a J X+4)=2 THEN LE 
T s=»-KStX> BftEP .07,40. GO SUB 

1830 

1026 IF «TTR_ 
ft aft 4 (S *y. ! 

1037 IF flTTR <y+2,xt4l»2 THEN LE 
T 1e(» 13»X) 

1609 
12O0 PRINT RT 21,0, PAPER 0, INK 

7,-' SCORE "j»,flT 21,14, INK 4, 
«•;'• "jflT 21,20, INK 7, "HIGH " , 
h RETURN 
lSSa FOR d>X TO 3 STEP -1- PH1NT 

AT y.d; INK 2, "*■ ■■ BEEP .009,d 

print RT y.d; INK 5,"$":. next 

PRINT AT y„>, INK 2,^K 

"lSSO FOR d«x TO 3 STEP -1. PRINT 
-l.d, INK 2, "»": BEEP, .009, 



(«+a,XJ »2 THEN LET 
BEEP .07,40: GO SUB 1 

BEEP' iO?, 40 GO SUB 



d 
RETUR 



AT 



NE 



r y-i,d; ink g, i, dcci- , 

d PRINT «T y-l,d, INK Si "ft" 
XT d: PRINT AT y-1,0, INK 3, 'V ■ 
RPT URN 

1580 FOR d=x TO 3 STEP -1, PRINT 



MSX 




in comenranos 
Lo mismo se maneja con las teclas del 
cursor. 



IS X*=" 

21 A8="DEMASIAD0 DEPfilSA* 

38 M='BJEtWENll>0 ft LA TIERRA* 

48 C*='flUlER£S JUGAR OTRA VEZ? <S/N>* 

58 w= 'agios hasta otsa* 

48 Et='HAS ASOTADO TU COMBUSTIBLE" 
78 COLOR 11,4,1 
88 KEY OFF 
98 SCREEN 2 

88 OPEN'grp:' FOR OUTPUT AS II 

18 PSET (18,11) 

28 PRINT M.'Cantiustibl*' 

38 DATA 1,3,3,3,15,25,56,58 

48 DATA 192,224,224,224,248,284,14,174 

58 DATA 8,126,143,241,255,127,3,2 

48 DATA 8,8,8,8,232,252,8,8 

78 FOR X=l TO 4:3*=" 

88 FOR Y=l TO 8 

98 READ D 
218 5*=S»«CHRt(D) 
218 NEXT Y 
228 SPR!TE*(X)=S* 



BEEP .009, d 



AT «*l,d; INK 2, ■%■ BEEP . O09, 
d PRINT AT y+l,d, INK 5, "#" NE 
XT d PRINT AT y+1,0, INK 3, ■ 'ft"- 

RETURN 
1380 FOR d=x+4 TO 28 PRINT BT u 
-l,d, INK 2i "»" BEEP .009,d PR 
INT RT U-l.d, INK f J "#" NEXT d 

PRINT AT y-1,31; INK 2, "(J"- RET 
URN 

1390 FOB d-K+4 TO 28 PRINT AT 
+1 ,d; INK 2; "B 

JRN 

1700 FOR d.X+4 TO 28 
,d, INK 2:"*;": BEEP .009,d 
T fiT ¥,d, INK B,'#" NEXT d PR I 
NT AT y,31, INK »;"»": RETURN 
1BO0 FOR d=y-l TO 2 STEP -1 PHI 
NT BT d,X*l; INK 2, "«.' BEEP .OB 
O.d PRINT AT d,x+l, INK 3, "ft" ; 
NEXT d PRINT AT 0,x*l, INK i; "ft 

RETURN 
1820 FOR day-1 TO 2 STEP -1 
, "■ 



IKT AT utl.d; INK 5;"#"; NEXT d 
PR INT AT y + 1 , 3 1 , ' 



INK 8; "8' 



RET 



PRINT RT u 
PRIN 



NT" AT d , 



INK 2, 



BEEP 



d PRINT AT d,X, INK 5."#". 
d PRINT RT 0,X, INK 8, S" 
URN 
1830 FOR d«u-l TO 2 STEP -1 



PRI 

, 809 , 

NEXT 

RET 



PRI 
NT AT d,x*4; INK 2; "<f," BEEP .00 
9,d: PRINT AT d,X+4; INK 5, ft 
NEXT d; PRINT RT 0,x«-4, INK 2,"« 

: RETURN 
1850 FOR d-y + 1 TO 18 PRINT BT d 
7Xi INK 2, "?,": BEEP , 0»9 , d PRIN 
f BT d,x, INK S, ■'#■ NEXT d PRI 
NT BT 20, X, INK 2; ■;■>" RETURN 
I860 FOR d=y+l TO IB PRINT AT d 
,x+4; INK 2, •'?;■ BEEP .009,d PR 
iNT RT d,x*4, INK S, "*" : NEXT d 

PRINT AT 20, X +4, INK 2,'K" RET 

1900 FOR d-y-1 TO 2 STEP _-l PRI 
NT RT 4,x*2, INK 2. W BEEP^.OO 
9,d PRINT RT d,x*2, INK 5,"*" 
NEXT d PRINT BT 0.X+2, INK Si "« 

RETURN 
1950 FOR d»y-l TO 2 STEP -1 PRI 
NT BT d,x+3; INK 2,K' BEEP . OO 
9,d. PRINT BT d.x+3. INK S, "ft" 
NEXT d PRINT AT 0,x*3. INK 2,"S 
J ' ~ RETURN 

I960 FOR d=y+l TO 10 PRINT BT d 
,x + l, INK 2, ••£■- BEEP .009, d. PR 
INT AT d,X+li INK Si"*" NEXT d: 



238 NEXT X 

248 LINE <B,H!)-<25,]9I),3 

258 LINE (25,198)^(48, 171), 3 

2<S8 LINE (48,17»)-(5I,18!),3 

278 LINE (58,I81)-(B5,155),3 

288 LINE (B5,155)-<95,!55),3 

298 LINE <95,i55)-\IB8,i75>,3 

388 LINE (!ll,175)-(128,125),3 

318 LINE (12B,125)-(125,IB5J,3 

328 LINE (125,1»5)-(I48,188),3 

338 LINE <14B,1BB)-U55,95),3 

348 LINE (155,95)-a7I,133),3 

35B LINE (171,133)-<195,179),3 

348 LINE (195,179)-(2B9,125),3 

378 LINE (289,125)-(221,135),3 

388 LINE <221,135)-<255,H8) 1 3 

398 PAINT (188, 191), 3 

488 CIRCLE (38 ,48), 28,11 

418 PAINT (38,48), 11 

42B X=288:Y=8:2=1:0=B 

431 LINE (a2,147M98J55),<S,BF 

448 PUT SPRITE l,(X,Y*R),7,l :PUT SPRITE 

2,(X+8.Y*R),7,2 

458 >STICK(8) 

448 IF ZZ>255 THEN EOSUB 758 

478 D=« 

4B8 IF T=l THEN D=1:IF POM (X+4,Yt9>=3 

THEN SOSUB 718 

498 IF T=3 TWEN y=Z:Y=Y+R;IF POINT (X+17 

,Y+4)=3 THEN GOSUB 718 

588 IF T=8 THEN Y=Y+R:IF POINT (X+8.Y*?) 

=3 THEN GOSUB 718 

518 IF T=7 THEN U^-Z :¥=Y+R : I F POINT (X-I 



PRINT RT 20.X + 1, INK 2, "J;"- RET 
URN 

1970 FOR d=y+l TO 18: PRINT AT d 
,X*3, INK 2;"P SEEP .009,d: PR 

tNT BT d,*+2, INK 5T"*" NEXT d. 

PRINT RT 20,X+S, INK 2,"»": RET 
URN 

i960 ron d-y+i to 18 print at d 

,x+3, INK 2,"S". BEEP .BB9,d: PR 
INT AT d.X+3. INK 3, ft" NEXT d: 
PRINT BT 20, x +3; INK 2; "« " RET 
URN 

2000 PRINT BT y,Xtl, PAPER 0, IN 
K a, FLASH l."^ft»",BT y,xtl, "" 
FOR q=10 TO 40 BEEP .07,H NEXT 

q PRINT AT U,*tl, INK 5, "WW" 
LET xsl2 LET y=3 LET vida&>vi 

das-l IF vtd«I=0 THEN GO TO 300 

O 

2001 LET at-JII TO v.dlE! RETUR 
N 

3OO0 PRINT AT 10,10. FLASH li IN 
K 7; PAPER 0, " GAME OUEft " IF S 
>h THEN LET h=» PRINT AT 13,3, 
INK 2, PAPER 7, FLASH 1, ■' NUSVO 

Record " , h , " ', paper 

3002 FOR n»60 TO O STEP -1 BEEP 
.01 ,n NEXT l> 

3003 FOR n=0 TO 60 BEEP .Ol.ri 
NEXT n ; GO TO 2 

5000 RESTORE 5001 : FOR r il TO 10 
; READ at FOR n =0 TO 7: READ f> 

POKE USR *»+n L p NEXT n NEXT t 

5001 DATA "a" ,38, 36,219,36,36,21 
9,36,36, "b" ,255 .195,855, 195,255, 
193, 255, 195, "C", 255, 102,102,0,0, 
102, 102,255 , "d" ,0.0, 15, 31, 31, 15, 
0,0,"*" ,0 .60, 126, 126, 126, 126,60. 
0, " I " ,0,0.240 ,246 .248 .240 .0,0 

" DATA -<3" ,2,3,67 ,60 ,60,36,36 



50O2 

5003 DATB 

5004 



"h" , 16,38,66,88,25,65, 
"J" ,64 , 192, 194,60,60,3 
"i " ,S6,S6,S6 .16,254,36 



DBTB 
6,36,0 

5009 DATA 
40,40 

5010 RETURN 

6000 SAUE "BiSurtro LINE 1 

6001 CLS PRINT "Programa srab* 
do" - "Rebobine la clnta y pulse 

■urn lecta pari verificaf 1 ' PRU 

6002 PRINT "Pulse PLAV. UERIFY 
"Baiure ro" 



,Y»4>=3 THEN GOSUB 718 

528 IF D=8 THEN R=R*.l ELSE R=-.2 

538 IF T>8 THEN LINE {t,i)-<l2,9),i t ¥t2 

Z=ZZt1iSQUND 7,5:S0UN0 B,7:IF D=l THEN Z 

548 P=P0INT(X*4,V49) 

558 IF P=4 THEN GOSUB 638 

548 IF X)255 THEN X=255 

578 IF XC1 THEN X=8 

5B8 IF YUB THEN Y=!8 

598 IF Y>191 THEN Y"191 

68 B IF T=5 THEN Y=Y+1 

418 X=X+V 

£28 GOTO 448 

438 SCREEN 8 

448 IF R)2 THEN X*=A«:GOTO 71 B 

658 BEEP 

668 LOCATE 9, 5: PRINT B» 

678 LOCATE 3,15:PRINT M 

488 A*=INKEYt;IF A$= 8 OR M= 8 THEN R 

UN 

698 IF A«= 8 OR A«= 8 THEN LOCATE 18,2 

8; PRINT D4:EN0 

788 GOTO 688 

718 FOR A=6 TO IBiSDUND A.?:NEXT A : SCREE 

N B:LOCATE I8.1:PR1NTX< 

728 LOCATE 15, 5: PR INT 'CRASH" 

738 BEEP 

748 GOTO 678 

758 SCREEN 8 

768 CLSiSOLND B,B:SOUND ?,8 

778 LOCATE 5, 5: PR INT E* 

7B8 GOTO 678 
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SENCILLO, ASEQUIBLE, PROF ESIONAL 



AMES EL QL M 'SINCLAIR, 
HECHO PARA NOSOTROS 



Para los profesionales que 
necesitamos un teclado en 
nuestro idioma, QL nos ofrece, 
en casteUano, su QWERTY 
standard 
de 65 teclas mdviles. 

Para los que deseamos 
comunicarnos a gran 
velocidad y capacidad con 
nuestro ordenador, QL nos 
presenta su lenguaje SUPER 
BASIC 

Para los que necesitamos 
gran margen operativo, ahora 
disponemos de un ordenador 
con memona ROM de 32K 
que contiene el sistema 
operativo QDOS, un sistema 
mono-usuario, multrtarea y 
con particion de tiempo. 

Para los que 
deseamos tener 
perfectamente 
ordenada nuestra 
agenda de trabajo, 
presupuestos, fichas de 
productos, nuestra 
correspondencia, estadisticas 
de venta, archivo... QL viene 
dotado de cuatro microdnves 
totalmente mteractivados entre 
si: QL QUILL de Tratamiento de 



Textos, QL ARCHIVE Base de 
Dates, QL ABACUS Hoja 
Electrdnica de Calculo y el 
QL EASEL para realizacidn de 
todo tipo de graficos. 

Para los que nos gustan 
las cosas bien acabadas, QL 



-nr u I. hi | 





investronica 
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se sumimstra con su fuente de 
ahmentacion, cables de 
conexion y adaptadores de 
TV, monitor y red local, cuatro 
programas de software de uso 
generico, cuatro cartuchos en 
bianco para los microdnves y 
manual de mstrucciones en 
casteUano. 

Para los que cieemos que lo 
bien hecho puede tener 
tambien el mejor precio, QL el 
ordenador grande a precio 
pequeno. 

Para los que nos 
gusta siempre ir bien 
acompanados, Sinclair 
— el mayor vendedor 
del mundo en 
ordenadores 
personales — e 
Investronica, la mayor 
red de distnbucion de 
Espana, son nuestras 
mejores Companias. 
Nuestra mejor garantia. 

En defmitiva, para 
los que queremos 
ordenarnos y nunca nos 
habiamos atrevido. 

Con QL ya no hay 
excusas. 
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El Byte Enmascarado 




Entre las pagtnas de cada uno de los cinco primeros numeros de MICRO- 
MANIA se eneuentran ocultos cinco «BYTES ENMASCARADOS» que deben ser 
descubiertos. 

Para tomar parte en este divertido concurso debereis enviar una carta otar- 
jeta postal en donde indicareis el numero de las cinco paginas en las que se en- 
euentran escondidos los BYTES, 

No se os olvide indicar el numero de la revista a la que haceis referenda, asi 
como destacar en el sobre «CONCURSO BYTE ENMASCARADO. 

Todos los meses se celebrara un sorteo entre las cartas recibidas pertene- 
cientes al mes anterior. 

El plazo de admision de las cartas o tarjetas se cerrara el dfa diez del mes 
siguiente a su publicacion y el resultado del concurso se publicara un mes mas 
tarde. Por ejemplo, las cartas del mes de septiembre se admitiran hasta el dia 1 
de octubre y el resultado del sorteo y la solucion al mismo se publiearan en el 
mes de noviembre. 

Entre todas las cartas recibidas dentro del plazo establecido se sortearan 
10 magnificas camaras POLAROID, modelo SUPERCOLOR/PRONTO 600. 

Quedaran excluidas del sorteo todas las cartas que resulten incompletas y, 
por supuesto, aquellas cuya contestacion sea erronea. 

lAtrevete, no es nada facil! 

Nofa: El «byte enmascarado* nopuede estar escondido ni en la portada ni 
en esta pagina, pero si en la publicidad, fotografias, dibujos, textos, etc., de cual- 
quier otra pagina o seccion de la revista. 



(Aspecto que ofrece un byte enmascarado 
visto a traves de un microscopio, y que por su- 
puesto no vale para el concurso). 
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Un mec^nico con un par de... tuercas 

AUTOMANIA 

Jose Maria DIAZ 

Refunfuhando, Wally se dirigio por enesima vez del taller 
de montaje al almacen para tratar de coger una de las 
piezas que necesitaba para completar el coche. Cuando 
encontrd este trabajo, su sindicato (Wally esta afillado al 
CO.CO.RI.CO.) le dijo: «este es un trabajo tranquilo, 
muchacho. Solo tienes que coger piezas de un sitio y 
ponerlas en otro. Asi de sencillo». 



Si'iiulln V i mai.' inn 1 Nil Jit lehn- 
bia hablado de las ruedas que re- 
corrian bs talleres a foda veloci- 
dad, ni de las piezas que caian de los es- 
tantes directamente sobre su cabeza, ni 
de que habia que ser doctorado en cir- 
censes para poder alcanzarlas. Estabatan 
lleno de vendas que pasaba las noches 
gratis en urgencias. 

Bueno, sin duda Wally exagera; para 
asegurarnos, vamos a seguirle de punti- 
llas y obsevar su odisea en primera lila. 
Pohre Wally, no sabe que nosorros so- 
mos los culpahles de sus desventuras, ni 
que vive porel poder de nuestra volun- 
tad. Chisst... «Tne adventure begins*. 



EL JUEGO 

Cuando se completa la carga del jue- 
go, lo primero que aparece es una diver- 
h.li-ima lista de los «parridpantes» en el 
programa, entre los cuales se cuentan un 
equipo medico y otros inverosimiles 
ayudanres; merece la pena observarla 
con ateneion. 

Inmcdiatemante despues, el juego en- 
tra en modo demostradon hasta que pul- 
semos una tecla, lo cual nos permite ob- 
servar las peripecias que tenemos que 
atravesar para completarlo, aunque no 
su grado de dificultad; es mas, parece lo 
mas facil del mundo: ahora salto, ahora 
cojo un objeto, ahora tal... 

As! que, frotandonos las manos, igno- 
rantes de nuestro triste destino, pulsa- 
mos una tecla y... aparece la odiosa pan- 
talla que nos informa, a pesar nuestro, de 
In de siempre; sonido si, sonido no, joys- 
tick o teclado, etc. Una enojada pulsacion 



(ide nuevo!) de otra maldita tecla y por 
fin, la primera pantalla. 



ESTRUCTURA Y OBJETIVO DEL 
JUEGO 

La estructura del AUTOMANIA es 
muy simple: basicamente consta de dos 
pantallas, una que podriamos llamar el 
almacen de objeros, y otra, el taller de 
montaje, donde cobcaremos los objetos 
reoogidos en la primera. 

El almacen esta construido como una 
sala formada por escaleras y pasarelas, 
donde se ubican los obstaculos, de Ins 
que hablaremos mas tarde, y los objetos 
que debemos recoger, junto con el tiem- 
po de que disponemos para elto y el nu- 
mero de panralla donde nos encontra- 
mos. 

El taller de montaje, piano tambien, 
consta de un elevador hidraulico, encima 
del cual se encuentra parte de un coche 
montado, y de una cinra sin fin de trans- 
porre por la que discurren distintos tipos 
de piezas de motores. Tambien, como 
no, esta repleto de obstaculos. Como ya 
os estareis irnaginando, el objetivo del 
juego es montar completamente el coche 
del taller cogiendo las piezas del almacen 
y colocandolas en su lugar adecuado, sin 
matarnos en el camino (disponemos de 
dos vidas extras). 

Las piezas de cada coche que debemos 
conseguir se identifican facilmente por 
su aspecto y por ser todas del rnismo co- 
lor, mientras que bs obstaculos tienen 
colores varios; en caso de duda, basta 
con «darse una vuelta» por el taller de 
montaje y ver el color del coche estado- 




nado encima del elevador. 

Existen 10 coches distintos, uno por 
pantalla, y los senores de Micro Gen ban 
conseguido que sean completamente di- 
ferentes en aspecto y dificultad, median- 
te la combinacion inteligente de muy po- 
cos elementos, a saber: escaleras, pasare- 
las que se mueven encogiendose y esti- 
randose, y lugares que hay que atravesar 
saltanto. 

Cuando hemos conseguido completar 
los diez coches, el juego vuelvc a comen- 
zar directamente cksde el principio, con 
el coche numero cero, incrementandose 
nuestra puntuacion acorde con ello. 



LOS OBSTACULOS 

Los obstaculos son de dos tipos: movi- 
les e inmoviles, 

Los moviles son los mas faciles de es- 
quivar por el sencilb rnetodo de saltar 
por encima o apartarse. Concretamente, 
nos amenazan dos ruedas de coche, una 
especfe de carrerilla y piezas de motores 
que caen desde el techo, 

Los tres primeros nos los encontramos 
en el almacen y en el taller, y el tinico ver- 
daderamente peligroso es la espede de 
carrerilla, porque se desplaza a gran velo- 
cidad y casi sin deternerse, de un lado a 
otro de la panralla; las ruedas son mui.hu 
mas lentas y uniformes en su movimien- 
to, por lo que, salvo cuando estan amhas 
muy juntas, es bastante facil de saltar por 
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end ma; en cuantoa la carretilla, ramhien 
se puede hacer, pero requiere un calculo 
mas preciso. 

Con las piezas de motor tenemos que 
habernoslas en el taller de montaje, cuan- 
do regresamos con la que hetnos cogido 
del almacen; rampoco es muy dificil es- 
quivarlas; aunque caen de ibrma irregu- 
lar, muchas a la vez o de una en una, no 
parecen ir dirigidas «a mala idea* haeia 
Wally, Prestando un poco de atencion 
conseguiremos dejar nuestra pieza y salir 
vivos del elevador. 

De nuevo en el almacen, se encuen- 
tran los obstaculos inmoviles, puestos es- 
pecialmente para molesrar. El asunto es 
que, para alcanzar determinadas piezas 
de eada pantalla, no tenemos mas reme- 
dio que saltar por encima de estos -in. i n 
dios*, y hacerlo con precision, porque si 
los tocamos nos matan inmediatamente. 
Aqui aparece el primer obstaculo verda- 
dero del juego, al combinar estos objetos 
con las pasarelas que se estiran y efico- 
gen; ya os dareis cuenta de que SOLO 
HAY UNA MANERA de atravesar cada 
uno de estos obstaculos; si se trata de sal- 
tar y aterrizar en otra parte mas segura, 



solo funcionara si despegamos de un uni- 
Cj3 lugar previsto por el programa; para 
complicar mas las cosas, no hay una regla 
general que podamos aplicar a todas las 
situaciones, es decir, el cuadrito desde el 
que saltamos para salvar una determina- 
da combinacion de obstaculos, en otra 
nos caeremos al suelo y nos costara una 
vida. 

Esto hace el juego mucho mas intere- 
sante y adictivo, pues comhina memoria, 
concentracibn, rapidez de reflejos y sen- 
tido de la oportunidad, Hablando de ra- 
pidez, existe otro implacable enemigo 
con el que no valen trucos ni astucias; re- 
sulta que tenemos un tiempo tijo para 
completar cada pantalla, un tiempo que, 
segiin vamos viviendo el juego y metien- 
donos en el, parece absolutamente insu- 
ficiente; masque transcurrir, vuela, en es- 
pecial cuando solo nos queda una pieza 
para completar la pantalla, colocada en el 
lugar mas inaccesible de todos, iQue ner- 
vios! 

Una vez conocida la mejor estrategia 
para resolver las pantallas, os asegura- 
mos que todas pueden completarse con 
tranquilidad en el tiempo establecido, y 



que puede Hegarse a cualquier sitio de la 
escena por imposible que parezca. 

LA ESTRATEGIA 

Imaginemos que acabamos de comcn- 
zar a jugar. 

Nos encontrariamos en la pantalla co- 
rrespondiente al coche cero, en la esqui- 
na inferior izquierda, justo a I lado de la 
puerta que conduce al taller de montaje. 
Primero tenemos que en f rental las rue- 
das moviles y la carretilla, con el Un de al- 
canzar la escalera de acceso al resto de la 
pantalla. Como podreis observar, lo que 
primero se pone en marcha son las rue- 
das moviles, y un poquito despues, la di- 
chosa carretilla. 1:1 truco esta en ponerse 
inmediatamente en marcha nada mas 
aparecer en la pantalla; esta tactica nos 
perm ire aprovechar el retardo de puesta 
en marcha de la carretilla, saltai hkil- 
mente sobre las lentas ruedas y alcanzar 
la escalera sin problemas. Naturalmente, 
cuanto mas cerca este la escalera de la 
parte izquierda de la pantalla, hogar del 
incomodo artefacto, mas precisa y rapida 
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Coche haciendo mutis 

por el foro con sums 

eleganeia. 




tendra que ser nuestra «puesta en mar- 
cha». Si nos las vemos realmente muy 
«negras», una solution de emergencia es 
retroceder, pasar al taller de montaje y 
volver de nuevo al almacen; observare- 
mos que las ruedas y "lo orro» vuelven a 
estar en sus posiciones iniciales. iOjnl, 
con los objetos del taller esto no sucede; 
si una biela estaba a punto de caernos en 
la cabeza, pasamos al almacen y volve- 
mos, seguira cayendo hacia nosotros 
desde el punto en el que la dejamos. 

Bien, supongamos ahora que ya ne- 
mos alcanzado la escalera de acceso a las 
estanten'as del almacen y comenzamos a 
subir por ella. 

Vamos a ver primero, como atravesar 



las pasarelas moviles; el truco, nada com- 
plicado por cierto, estriba en avanzar por 
la parte fija de la pasarela hasta el mismo 
horde donde comienza la parte movil; 
ahora, espetamos a que In movil desapa- 
rezca por completo y euartdo comience a 
aparecer otra vez, avanzamos sobre ello 
tranquilamente; un sattito final y thops!, 
ya estamos a salvo en el otto lado. 

Obsevareis que este metodo sirve pa- 
ra cualquier grupo de pasarelas, aunque 
en las que constan de las dos partes mo- 
viles, el momenro en el que nos dejemos 
caer en ella debe ser el precise, ni antes ni 
despues. No tenernos una cierta holgura 
como en el caso anterior. Estose haracla- 
ro a base de estrellarnos contra el suelo 
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'ally, uno de nuestros 
personajes favoritos, 
inici6 su andadura en 
un'juego liamado Automania. Como los que lo hayan juga- 
do ya sabran, este juego es muy dificil y laborioso. Para fa- 
cilitates un poco la diversion, leed atentamente las si- 
guientes lineas. 

En primer lugar, teclear el programa numero 1 , y salvarlo 
en cinta con el nombre que querais, pero sin ejecutarlo. 

En segundo lugar, mediarrte el usode nuestro cargador 
de codigo maquina (Micromania numero 3, pags. 66-67), 
introducir los datos del programa numero 2 cuidadosa- 
mente. Ahora, tras realizar un DUMP indicando como di- 
reccidn de comtenzo 32790, saivamos en cinta el c6digo 
maquina generado con el nombre que queramos; recor- 
dad que la direccidn de comienzo es 3279Qy la longitud 
357 bytes. 

En este momenta se encuentran en nuestra cinta el pro- 
grama numero 1 y el codigo maquina en el que se ha trans- 
formado el programa 2. 



PROGRAMA CARGADOR I 



La siguiente operaci6n consiste en cargar en el ordena- 
dor el programa 1 sin ejecutarlo, con LOAD " ". Cuando 
veamos e! mensaje O.K., teclead en modo directo LOAD " ' 
CODE, pontendo la cinta donde grabamos el cbdigo ma- 
quina del programa numero 2. Una vez rtecho esto, teclea- 
remos GOTO 9000 en modo directo; esto salvara en la cin- 
ta que se encuentre en el cassette, el programa numero 1 y 
el codigo maquina en la linea 9000. Antes de continuar, 
una aclaracion: las palabras LOAD, CODE y SAVE de esta 
llnea son las palabras claves del Basic, y deben ponerse 
con el cursor en modo "K"; si este numero no os convence, 
simplemente cambiarlo por otro; el resultado no se ve 
afectado para nada. Bien, nos hemos quedado en que 
ahora tenernos en la cinta el programa uno y el c/m listos 
para ejecutarlos. Desconectamos y volvemos a encender 
el Spectrum, y tecleamos con esta cinta en ei cassette. 
LOAD " ". Cuando acaba la carga, el programa nos plantea 
algunas preguntas, a las que debernos responder si o no y 
seguir las instrucciones del programa. Por ultimo, inserta 
la cinta original de "AUTOMANIA" y preparate a pasartelo 
muy, pero que muy bien. 



10 CLEAR 

30 INPUT 

<S.)";ai I 

las , a 

30 INPUT 
s)";a*. IF 
06,0 

40 INPUT 

r? it! "; n 

33109 .a 

50 INPUT 
i jos? (s 1 " 
OKE 33112, 

60 INPUT 
r*s ? (II "I 
KE 33115,0 

70 INPUT 
$ If ilo 

60 INPUT 

Sin son i do 

THEN POKE 

90 INPUT 
)",»* IF 
5,0 

1O0 INPUT 
a* ir Hi 



3S767: LOBD ""CODE 
•Desconeclar titnpo' 
F a*<>"5" TMBN POKE 33 

"BnlUhoqut rutdJs' ( 
1 »(>•**" THEN POKE 331 

"Rniithoque Rmuudo 

IF 4»< i "S" THEN POKE 

-Bniichoque objetos r 

.at IF 3*< >"S" THEN P 


"flntichosue ventitado 
a* IF »» < >"S" THEN PO 

■Jutgo rjpido? (II", a 
S " THEN POKE 33118,0 
"JU««o suptr r apt do ( 
1 is j " , a* IF a*( >■■»' 

33121 , 

"Caida sir tltctC (s 
]|o"s" THEN POKE 331S 
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las, no dire el numero, primeras veces. 

Las pasarelas pequenas, colocadas 
Unas a continuadon de arras, a veces por 
encima o por debajo y a veces en Ifnea, 
no son tan inocentes como parecen; hay 
que prestar arencion a donde ponemos el 
pie. Normalmente el penultimo cuadrito 
es seguro; lo que sin duda lo es, es 
que, a la minima, nos varnos al suelo sin 
saber muy bien porque. 

Cuando Wally se rnueve por las pasa- 
relas, partes del dibujo van cambiando a 
amarillo mientras las atraviesa, porque se 
SUperponen los arributos de Wally a los 
de los objetos. Esto puede servirnos para 
ver donde esta el limite de acercamiento 
a los objetos inmoviles que normalmen- 



Posicion 

ideal de 

Wally para 

atravesar las 

pasarelas 

moviles 





El coche, terminado 
al fin, desciende 
suavemente al 
suelo. 



rrer el elevador de derecha a izquierda; 
pero para otras, hay que encontrar su lu- 
gar exacto y saltar en el lugar preiiso pa- 
ra conseguir deshacernos de el la; y no 
hay mas remedio, porque sin dejar una 
pieza no podemos eoger otra. Mienrras 
sucede todo esre embrollo, siguen cayen- 
do cosas del techo. 

Al finalizar un coche, este desciende 
del elevador y hace mutis por el roro con 
suma elegancia 

Este ciclo se repite a lo largo de losdiez 
coches, suponiendo que hayamos sobre- 
vivido ese punto (harto dudoso). 



te te nemos que saltar para coger las pie- 
zas del coche. Poniendonos justo al lado 
de ellos, si no cambia el color, todo va 
bien; saltaremos limpiamente por enci- 
ma. Todavia podemos dar un paso mas. 
Parte del objeto se tefiira de amarillo, y al 
sylt.it to pasaremos y caeremos un poco 
mas Icjos. Sin embargo, un paso mas 
cuando parte se vuelve amarilla, nos cos- 
tara una vida, 

Asi, entre parentesis, para coger un 
objeto basta pasar por encima de el. 

Una vez hecbo esto, se trata de ir al fu- 
ller para dejar la pieza en su lugar; de este 
rnodo, descenderemos por donde poda- 
mos, y si conseguimos evitar de nuevo a 
las ruedas y la carretilla, pasamos a la otra 
habitacion. 

En esta, el panorama es similar, con la 
diferencia de que aquf las ruedas csiari 
mucho mas cerca de, nosotros. Parece 
que da tiempo, si nos movemos rapida- 
mente, a subir por la escalera sin que la 
rueda nos alcance. Pues no es cierto. Hay 
que esperar a que se acerque a nosotros 



Wally a punto de 

comenzar su andadura 

a la caza de piezas 

Observese las ruedas 

f rot an dose los radios 

con sadico placer, 

anticipando la 

destruction de nuestro 

he roe. 




mienrras avanzamos un poquito, saltarla 
y RAPIDAMENTE ir hacia la escalera, 
teniendo buen cuidado de esquivar la 
posible biela, cilindro o lo que sea, que 
desciende hacia nuesrra cabeza. 

Al estar encima del elevador, ya es 
muy facil. Se trata ahorade colocar la pie- 
za en su lugar; para algunas, basta ra reco- 



EN RESUMEN 



Un juego Arcade tipico y dificil, dificil 
de veras. For eso mismo, numerosas ho- 
ras de diversion y de «pique» f rente al te- 
clado las teneis garantizadas. Con el mu- 
fieco y un joystick, se pueden hacer au- 
re nticos jutgos malabares. 
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PYJAMARAMA 

Domingo GOMEZ 

El objeto del juego parece simple. En realidad consiste 
solamente en coseguir despertar a nuestro protagonista, 
Wally Week, quien duerme placidamente en su carina. 
6l_ograrernos que por una vez en su vida llegue puntual al 
trabajo? Para ello, primeramente debemos poner en marcha 
el despertador. La mision se transforma entonces en una 
afanosa busqueda de la Have del reloj que finalmente se 
encuentra en la Luna. 



Se supone que debemos descuhrir 
en cada caso la finalidad de Los ob- 
jetos que se interponen en nues- 
tro camino. 

Al programar el juego se ha utilizado 
un proceso deducrivo que resulta insufi- 
ciente. 

Parece logico que con la tarjeta de la 
biblioteca pueda recogerse el libro que R- 
nalmente hahra" de llevarse a la libreria. 
Del mismo modo, las plantas tienen que 
ser regadas con un cubo lleno de agua y 
el cohete no puede tunctonar sin com- 
bustible. El extintor sirve para apagar el 
fuego y la pistola de rayos laser, en buena 
togica, ha de utilizarsc para ahuyentar pe- 
ligrosos alien igenas. 

Hasta aqui todo bien, pero... iCcimn 
adivinarque si no es eon la ayuda del cas- 
co es imposible dejar el libro en la libre- 
ria? 

iMediante que proceso deductivo lie- 
gar a la conclusion de que si no acriva- 
mos la ayuda (HELP ON) jamas podre- 
mos recoger la Have de la caja (THE BOX 
KEY)? iQuien averiguara que solo una 
moneda de un penique puede permit ir- 
nos el acceso a un cuarto de bano? 

Realmente constituye un esfuerzo 
enorme hilar cada uno de los pasos nece- 
sarios para completar esta ardua tarea y 
no dudamos que mas de uno, eras conti- 
nues y f'racasados intentos, habra dejado 
por imposible su infructuosa labor. 



cuales resultan inicialmente inaccesibles, 
hay que considerar la existencia de un 
cxtrario ascensor que en principio se en- 
cuentra desconectado y al que podemos 
activar en la habitation donde se encuen- 
tra el interrupter (al fondode la cocina; 
LIFT ON). 

Una vez que la ftecha sefiala ON, es 
posible acceder al cuarto del ascensor, en 
el que se encuentran en la pared, a modo 
de cuadros, las cifras 1 . 2, 3, 4, ademas de 
euarro lamparas, una de las cuales per- 
manece encendida. Esta es la indicacion 
de a que piso nos trasladara el ascensor 
una vez nos introduzcamos en el. 

Las posibilidades de acceso son las si- 
guicntes: 




1 . I labitacion de las areas y los f'antas- 
mas. 

2. Habitation donde se encuentran 
los libros moviles y las tijeras. 

3. Cuarto del Cohere espacial. 

4. Pasillo deslizante. 

Si en algun momenfo del juego no f ue- 
se posible su utilizacion, resulra evidentc 
t.[iie este seha desaetivado, locual ocurre 



EL ASCENSOR 



La estructura de la casa de Wally es 
bastante cornpleja y su distribuccion no 
sigue un orden aparente. 

Ademas de las puertas, algunas de las 



LOS OBJETOS Y SU 
ADECUADO USO 



Cada uno de los objetos que apai D 
en esta aventura tiene una aplicacion 
particular que debemos dcscubrir a me- 
dida que se avanza a traves de las distin- 
tas siruaciones. 

• La Libra (THEN POUND COIN) se 
utiiiza para cambiarla por el penique. 

• El Penique (THE PENNY.) nos nermi- 
te el paso al segundo cuarto de bano, 
donde se encuentra el martillo. 

• La Tarjeta de Biblioteca (THE LIBRA- 
RY TICKETJpuedeeambiarse por el 
libro que hay encima de la cama. 

• El Libro (THE LIBRARY BOOM hay 
que transpartarlo hasta la biblioteca, 
tamb&ndoto por las tijeras. 



Las Tijeras (THE SHARP SCISSOR 
valen para cortar la cuerda del globo 
acceder a la parte superior de la ha' 
tacton. 

La Have de la Caja (THE BOX Kb 
sirve para abrir la caja que se encue 
tra en la cocina y recoger de su interi' 
el iman. 

El Iman (THE MAGNET) se nriliza 
para desactivar cl campo magnetidi 
de la luna, el cual nos impide accedei <\ 
la Have del despertador. 
El Cubo (THE WATER BUCKET, 
que hahremos Ilenado previamente 
de agua en el cuarto de bano, sirve pa- 
ra aplacar las terribles plantas carnfv 
ras. 

El Martillo (THE HAMMER) val 
ra romper el crista I del ascensor, don- 
de se encuentra el extintor. 
El Extintor (THE FIRE EXTJNGH1S* 
HER) results impresdndible para salir 



. 
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Indicador de vidas 



J V 



Energra 



SHOOZEi 



ENERGY 



Objetos 
recolectados 



THE PLRHT 

POT 

wn THE ROUND 
^^ KEY 




Arma 
arrojadiza 



Penique 



Wally 



Interrupter 
de ayuda 



con bastante frecuencia. En este caso no 
hay mas remedioque volver a la cocina y 
buscar la habitation donde se eneuentra 
el interruptor-(LIFT ON), poniendolo de 
nuevci en marcha. 



TACTICA DE JUEGO 



MICROGEN se ha caracterizado por 
ser una de las empresas de Software que 



mayor fndice de dificultad ha presentado 
en todos sus programas. 

PYJAMARAMA es un hueso duro de 
roer y estamos seguros de que la inmen- 
sa mayon'a de poseedores de este impre- 



indemne del fuego que hay en el teja- 
Jo, al ii a recoger la Have de la sala de 
billar. 

• Con la Have de la sala de Billar (THE 
SQUARE KEY) podemos accedera su 
interior, donde se eneuentra la pistola 
de rayos laser. 

• I .a Pistola de rayos Laser {THE LA- 
SER GUN) logra mantener a los mar- 

i, i n os los suficientemente alejados co- 
mo para poder pasar sin problemas al 
cobertizo lunar, donde esta la Have del 
despertador. 
. Li Have Triangular (THE TRIAN- 
GLE KEY) sirve para accede r a la ha- 
bitacion del primer piso (por el ascen- 
sor) donde se eneuentra la bateria. 

• La Bateria (THE POWER PACK) re- 
sulta necesaria para recargar ia pistola 
Je rayos Laser. 

i El Bote de Combustible (THE FUEL 
1 AN), una vcz lleno, hani que f undo- 



ne el cohete espacial. 

• El Garnet de Conducir (THE DRI- 
VING LICENCE), se emplea para re- 
coger las Haves de ignition que estan 
en el tejado. 

• Las Llaves dc lgnicion (THE IGNI- 
TION KEY) pueden ser cambiadas 
por el casco. 

• El Casco (THE CRASH HELMET) es 
la unica defensa contra los libros mo- 
viles de la mesa. 

• El Control Remoto (THE CON- 
VEYOR CONTROL) sirve para de- 
sactivar el piso movil que hay al lado 
de las escaleras. 

• La Llave dei Despertador (THE 
CLOCK KEY) sirve, por ultimo, para 
darle cuerda y conseguir despertar a 
Wally. 

Hay otros muchos objetos que encon- 
rraremos a nuestro paso, y que no son 
necesarios para completar la mision. 



Estos son: 

THE ROUND KEY (La llave Redon- 
da). 

THE RADIO (La Radio). 

THE DOOR HANDLE (El Porno de la 
Puerta). 

THE BEACH BALL (La Pelota de 
Playa). 

THE PLANT POT (La Maceta). 

THE TOWEL (La Toalla). 

THE JOYSTICK (El Joystick). 

THE COOKING BOWL (El Tazon). 

THE CROSS (La Cruz). 

THE MOON CRYSTAL (El Crista! 
Lunar). 

THE CRYSTAL ORB (La Esfera de 
Cristal). 

THE SWORD (La Espada). 

Otros, que desaparecen al recogerios, 
tienen la linica finalidad de procurarnos 
energi'a (el vaso de leche, el tarro de mer- 
melada, etc). 
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sionante juego no ha llegado a comple- 
tarlo nunca, perdiendo la oportunidad 
de deleitarsc en la contempladon de los 

maravillosos graficos y habitaciones 
nunca v isitadas, 

Aparentemente, nuesrra mision pare- 
ce de lo mas facil. Se trara solo de desper- 
tar nl perezoso Wally. Para elloes necesa- 
rio poner en marcha el desperrador con 
la Have adecuada. Lo malo es que la Have 
se ent uentra en la luna. Suponiendo que 
consigamos Uegar hasta alii, nos encon- 
traremos con los hostiles man ianos. Pa- 
i i mantenerfos a raya es preciso coger la 
pistola de rayos laser que se encuentra en 
la sala de billar. Por supuesro, tambien 
hay que buscar la Have dc estB sala, que 
esta en el tejadn, etc. Cumo puede apre- 
riarse, la cosa parece que se complica 

Vamos a dar las pautas necesarias para 
que todos aquellos que esten dispuestos 
a embarcarse en la excitante a vent tirade 
despertai a Vi . l 1 1 \ de su pesadilla, pin-dan 
hacerlo con las minimas dificultades. 



LOS PREPARATIVOS DEL GRAN 
VIAJE 



Lo primero que hay que hacer, nada 
mas comenzar, es dirigirse a la cocina 




EL COHETE. El traslado a la Luna es 
posible gracias at Cohete (suponiendo que 
tengamos combustible). 

(pi imera puerta de la derecha) y alii, jun- 
to eon unos polios asados que ft. it, it an 
p ii todos Ins medics de irnpedirque nos 
acerquemos, se encuentra una rnoneda 
de I libra (POUND COIN) que del vi 1 1-. 
recoger Para ello habremos de subirnos 
en la silla y posteriornienre a la mesa, es- 
quivando en todo momenro a los enlo- 
quei idos polios. 

Encirna de una de las sillas que hay su- 
biendo las escaleras (primer piso), se en- 
i uentra un ticket de bihlioreca (LIBRA- 
RY TICKET). Con el podemos recoger el 
libro que esta situado sobre la cama. Ac- 
to seguida, cambiaremos la Libra por el 
Penique en la habitation donde pone 
CHANGE. 

El penique permite el acceso al cuarto 



EL TEJADO. En su pesadilla, haciendo 
alardes de sonambulismo, Wally sube 
hasta el peligroso tejado. 




EL INVERNADERO. 

Ternbles plantas 
carnivoras tratan de 
impedirnos el acceso a 
la habitacion del 
Cohete Espaciat. 



EL DORMITORIO OE 

WALLY. En una de las 

habitaciones se 

encuentra Wally 

durmiendo El 

personate que 

mane jamas no es mas 

que la representacibn 

grafica de su pesadilla. 



de bafto que esta al lado de una de las es- 
caleras, En su interior veremos un marti- 
llo que hay que coger, cambi.indolu poi 
el penique. 

El libro hay que cambi.it lo por el cubo 
(EMPTY BUCKET), con el que nos diri- 
giremos al cuarto de bafto donde esta el 
grifo, para asi Henarlo (FULL BUCKET). 

Se deja el cubo Ueno en la habitacion 
de las plantas (anexa a la cocina) y sol< >en 
este caso, las plantas carnivoras dejaran 

de molestamos, 




ENFRENTARSE CON EL JUEGO: 
UNA MISION SUICIDA 



Al ascensor puede accede rse desde 
cuatro pLintos disttnros del edificio. Una 
vez en su interior, veremos un extintor 
con el rorulo -ROMPA EL CR1STAL-, lo 
Line haremos con el martillo. De esa tot ■ 
ma el extintor pasara a nuestro poder y 
podremos traspasar sin mayores dificul- 
tades las llamas del tejado, hacia donde 



54 MICROMANIA 



i magen-49.j pg ( 1 268x1 692x24b j peg) 




IE COOKIHG 

rJUL 

-IE TOUEL 



jOQ tH» pOOQPOPUPOOI 



LOS VIDEO- 
GAMES, At lado 
del dormitorio 
de Wally se 
encuentra la 
habitacion de 
los Video- 
Games, donde 
el juego se 
transforma en 
un emocionante 
Arcade, 




LA LUNA. Tras el alunizaje. el valeroso 
Wally se enfrenta a las hordas lunaticas. 




EL CUARTO DE BANO DE SERVICIO. Una 
vez cambiada la moneda de un penique, se 
consigue abrir la puerta del bano de 
servicio para recoger el martillo 



EL ASCEMSOR. Una de las pieias claves 
de la aventura: la bombilla encendida 
indica el piso adonde nos dirigimos. 




nos dirigiremos a continuation. 

Para ir al tejado habrernos de hacer lo 
siguicnte; Primeramente tornaremos el 
ascensor haste el primer piso. Luego, en- 
tramos en la habitation que sirve de al- 
macen de las cajas de TR y encaramando- 
rK>sporendinadeellas,Uegamos hasta la 
ventana, por donde se sale al exterior. 
Avanzaremos eon cuidado hacia la dcre- 
cha hasta caer por una bajada en la que se 
encuentra, a la izquierda, un sable y a la 
derecha, un fucgo que podremos sohre- 
pasar si llevamos el extinror. De esta for- 
ma se accede a una nueva pantalla en la 
que se encuentra la Have de la sala de hi- 
llar (SQUARE KEY). Es ncecsario reco- 
gcrfei con la maxima rapidez (cambian- 
dola por el extintor) y salir de alii por el 



EL COBERTIZO DE LA 
LUNA. Por fin hemos 
llegado hasta el 
Campo Magnetico que 
custodia la Have del 
Despertador. 



misrno sittG en que esta la Have. 



Puede accederse a la habitacion donde 
se encuentra el cohete espacial, bien atra- 
vesando por el sitto de las plantas carni- 
voras o mediante el adecuado uso del as- 
censor. 

En el suclo, en la parte izquierda, cn- 
eontraremos la Have triangular (TRIAN- 
GLE KEY). Con la pistola y esta nueva 
Have nos dirigiremos, en ascensor, al pi- 
so 1 . 

Una vez en el primer piso, al Fondo de 
la habitacion en la que esta el dep6sito de 
Fl 'HI., se encuentra una puerta que po 
demos tranque.ii e.i.u ias ,i la Have tiian- 
gulai. En su interior hay, entre i itra; en 
sas, una batcria. Al cogerla simultanea- 
mente con la pistola veremos como esta 
queda inmediatamente recargada (cam- 
bia el mtulo EMPTY por FULL). Deja- 
mos la bateria de nuevo en su sitio y salt- 
mos de la habitacion, cuidando de no 
caer por los agujeros del suelo. 



UN ARMA ANTI-ALIENIGENA: LA 
PISTOLA LASER 

I )t- nuevo nos encontramos en el inte- 
rior del edificio y es tl momento de pene- 
trar en la sala de billar (provistos dc la Ha- 
ve, namralmente) y isorpresa!, una 
magnffica pistola de rayos laser se encuen- 
tra en su interior pero, desgraciadamen- 
te, descargada. I .a eambiamos por la Have 
cuidando de no dejar en esta habitacion 
ningun Otro objeto ya que no volvere- 
mos por aqui (una vez estemos fuera de 
la habitacion, es imposible valve r a en- 
trar ya que la Have esta dentro). 



EL PRIMER VIAJE A LA LUHA 



Rs necesario repostar combustible pa- 
ra el peligroso viaje por lo que una vez 
a in el bote de gasoltna (que como era de 
esperar esta vacio) nos encaminaremos 
hacia el deposito general. " 

Tambien se encuentra en el primer pi- 
so v hasta llevar hasta alii el hidon para 
que se llenc inmediatamente. 

iHa llegado el momento del gran viaje 
al espaf io exterior! Nuesrro unico equi- 
paje sera la pistola de rayos Laser y el bi- 
don de combustible. iNos vamos a la ta- 
na! El cohete despei>a en pocoa instantes 
y por obra y gracia de los adelantos de la 
Ciencia, en pocos segundos nos encon- 
tramos en nuestro amado satelite. 

Hay varias cosas que nos sorprenden 
nada mas alunizar. En primer lugar, des- 
de alii no se avista una tierra, sino dos, 
conloquequcdaconfirmada la vieja t< o- 
ria de la «doble dimension- o los «mun- 
dos paralelos-. La Fuerza de la GravedaJ 
es, efectivamente, menor que en la Tierra. 
Por ultimo, para desencanto de sesudos 
cientificos, los marcianos (en este caso lu 
naticos) son exactamente iguales a los de 
las maquinas de Lis bares. iY atacan en 
tormaeion los condenados! 

Hay que dejar alii la pistola de rayos 
Laser con objeto de manrener a raya a los 
peitgrosos extraterrestres. 



INCREIBLE: WALLY SE 
DESPIERTA POR FIN 



Una vez hayamos aterrizado de nue- 
vo, hay que buscar el carnet de eonducir, 
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que se encuentra en el primer piM> (habi- 
tacinn de bs fantasmas). Nos servira para 
canjearlo por las Haves tit- ignicion que 
esfin en el tejado. 

Las Daves de ignicion pueden ser cam- 
biadas por el casco, para lo cual habra 
que subirse a la cuerda que hay nada mas 
remontar las escaleras. Esta cuerda posi- 
biiita el deslizamiento de Wally por la ba- 
randilla, recogiendo flnalmente el casco. 

Con la ayuda del casco, cambiar el li- 
bro por las rijeras. 

Cracias a las rijeras podremos cortar la 
cuerda del GLOBO y acceder asi a la Ha- 
ve que hay en la parte superior (THE 
BOX KEY). Antes de subirse al gbbo 
hay que cuidar de que la ayuda este acti- 
vada (poniendo el cartel HELP en ON) 
ya que de !o contrario nos aparecera una 
caja de te en la que, ctbligatoriamente, 
hemos de suhirnos para poder acceder a 
la Have, 

tin la cocina hay una caja. debajo de la 
mesa, que pude ser abierta con la Have 
que acabamos de recoger. En su interior 
se encuentra el valioso Iman. 



Recargar el bote de gasolina results 
irnprescindible paraentrentarnosa rtues 
tra segunda misinn lunar, en la que logra- 
romos, tras desconectar el Campo Mag- 
netico, hacernos con la Have del Desper- 
rador. 

Una vez en la tierra, accionaremos con 
ella el despertador de Wally. La alarma 
sonara potente y, para celebrarlo... bue- 
no, sera mejor que lo descubrais voso* 
tros mismos. 



EL CAMINO MAS CORTO 



Urilizando adecuadamenre el carga- 
dor especial que hemos preparado para 
todos los adictos, puede simplificarse 
bastanre la aventura. En sintesis, queda- 
ria reducida a las siguientes fases: 

• Cambiar la tarjeta por el libro. 

• Sustituir el libro por las rijeras. 

• Activar la ayuda (HELP ON). 

• Recoger THE BOX KEY con la ayuda 
del globo. 

• Hacernos con ei iman por medio de 



THE BOX KEY. 

Coger el bidon de gasolina y llenarlo. 

Ir a la luna (con el iman y el bidon) y 

traer la Have del despertador. 

Dar cuerda al reloj en la habitation 

donde duerme Wally. 

ALGUNOS TRUCOS 



Al salir desde el ascensor hacia el pasi- 
llo deslizante podemos subirnos a la caja 
primera en donde se encuentra el mando 
de control remoto que deriene el movi- 
miento de esta cinta sin fin. 

En la escena del tejado, al ir a recoger la 
Have de la sala de billar (SQUARE KEY) 
hay que darse la maxima prisa, pues de lo 
contrario, daremos riempo a que aparez- 
ca una enorme bola que nos aplastara sin 
remision, perdiendo una de las vidas. 

Hay que ir dds veces a la Luna ya que 
los objetos necesarios alii son tres, a sa- 
ber: El combustible, la pistola de rayos 
Laser y el Iman. En un primer viaje deja- 
remos alii la pistola, cambiandola por el 
crista! lunar. La segunda vez llevaremos 
el Iman. 




, ue pesadilla!, habra co- 
' mentado mas de un 
. adicto al Pyjamarama. 

Micromania sale al paso de su de- 
ception otorgando una nueva di- 
mension a este magnifico progra- 
ms. 

Lo primero que hay Que hacer 
es teclear el Programa 1 y, sin eje- 
cutarlo, salvarlo en cintade mane- 
ra provisional con el nombre "CARGAPYJA». 

A continuacidn, utilizando el Cargador Universal de C6- 
digo Maquina cuyo listado ya fue publicado en las paginas 
66-67 del numero 3 de Micromania, introdueimos losda- 
tos del Programa 2. Tras reaiizar un DUMP en la direccion 
32790, salvaremos el Codigo Objeto generado, indicando 
como direccion de comienzo la 32790, con un total de 335 
bytes. El nombre puede ser cualquiera, aunquesugerimos 
PYJAMACODE. 

Ahora ya tenemos, por una parte el Programa 1 y por 
otra, el Codigo Maquina generado por el Listado 2. 

La siguiente operacion consiste en Cargar de nuevo en 
el Ordenador el Programa 1 sin ejecutarlo. 



PROGRAMA 1 









1« CLEAR 32767 LOAD "CODE 
38 input "Energia ift'iniia? , 
at If 1% >"*" THEN POKE 33101,0 

30 input "uidi munita? ".si 

IF »»<>"*" THEN POKE 33108,8 
40 INPUT "PesiliJftctf objetos 
ioJliKl ".it IF itO"S" THEN P 
OKC 33 101 .0 

50 RANDOMIZE USR 3308? 
1E0 5AUE "CfigQWJV JA CINE 10_ S 
SUE ■'PYORMACC'DE-CODE 32790.335 



PROGRAMA 2 




Llnea Control 


Datos 




P-D2 1004. 1 10 1 1 BCC-4- F« tf 


775 


2 


aiB04OO1001BCP3FSO£>t' 


742 


3 


=10033 113B76CD4P8B21 


«0s 


4. 


5eB2B13«76CO3F80CBg« 


910 


B 


FF3E0oa65F8-"»0B7eB17B 


10 18 


6 


20F7BECSC J00003E 14 3 = 


998 




B0BO3EFF3 7140S1BJ6OF 


Ha 


3 


&3FEPBFE1FE889F88S4.F 


155i 


9 


BFHDAFS0 30FB2 11504 10 


lira 


10 


FEEB-'Ce520F9COABae3B 


143S 


11 


ECB69CCDAB8B30EF.3EC6 


1439 




B830E0E42 0F106L-aCDSF 




13 


SO30D675FEC-1J0F4CDAF 


1648 


14 


B0C>200003E0c i 3EB0S079 


es? 



Cuando aparezca el mensaje OK, teclear directamente 
LOAD " " CODE, poniendo la cinta que contiene el PYJA- 
MACODE. 

Una vez flnalizada la carga y tambien como cornando di- 
recto, teclearemos GOT0 1 00. Esta linea de programa sal- 
va en cinta de modo automatico el Programa 1 , con autoe- 
jecucion y el bloque de Cbdigo Maquina, ambos en el or- 
den correcto- Ahora tenemos el programaa listo para ser 
usado. 

Limpia la memoria totalmente desconectando el ordena- 
dor y carga por ultimo, el programa con LOAD " ". Cuando 
acaba la carga, el programa te formula unas cuantas pre- 
guntas a las que deberas contestar «s» o «n»: 

Energia Infinita: El choque con losdiversos objetos no 
resta energia a nuestro heroe. 

Vida Infinita: Aunque Wally puede morir al seleccionar 
esta opcidn, volvera a resucitar infinitas veces. 

Desaparecer objetos moviles:Todas las dificultades que 
sufre nuestro protagonista para acceder a determinados 
lugares, quedaran suprimidas como por arte de magia. 

Finalmente. inserta la Cinta Original del <-PYJAMARAMA« 
y preparate a convertir la pesadilla en un agradable sueflo. 



1^ Ee0£4F26000BB01333CC 824 

16 AFSBOB3ei63D30FDfi7O* HIE 

17 CS3E7FDSFeiFR9Ces0S3 1364 

18 F4792F4FE6B7F60SD3FE 144.7 

19 J7C90S2B05OP75001S09 67E 
30 cSllBP791F4F1313a20D 890 
21 S31B030BBa2E01CC'AB80 80S 
E£ C.g06003EC6BacElS06B0 1060 
23 DaeS0B7Cf»S77flB3SeDB 1508 
34 O90021267709ESDC>2140 947 
26 5ClllieBAF37CC.56O530 ~64 

26 EDB1110BCDB»aiF5DD21 1176 

27 »bbciiC'30ic>f3eff:-7cd 1244 
2s 560-5f3c if 1cds3s1324f 1319 

£9 50l:.1500£13ES11137FS 1027 

30 B11H0BEPB0C93EC932E4 11S2 

31 E-E51^000 i :c-ElEE3EC93e 1172 
E43 3 3229E7RF3S128EC3 1309 

33 00BSaiJO9C8683OBSF78 7 78 

34 317B20F7C90000000000 730 
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LIBROS EN CASTELLANO 
PARA TU ORDENADOR 

AHSII19 ^rewrowKy Sinclair" ZX Spectrum y QL ES3 



JU6Q0S 

Sensadonates 
para AMSTRAD 




PR0GRAMAND0 

con AMSTRAD 




CODICOMAQUINA 
PARA 
PRINCIPI ANTES 
AMSTRAD 




• Manual de Referenda 
Basic del program 
AMSTRAD. 

La mas autorlzada v 
completa guia para 
programar en 
Locomotive Basic 

J.4O0— PtS. 



•Sensation ales 
Juegos AMSTRAD 
Listaoo! completes 
de 27 estupendos 

juegos de muy 
dlversos estllos 
1.950- Ms. 



■Programanaocon 
AMSTRAD 

Fundamental para et 
usuario prlncipiante 
Ameno v repleto 
de ejemplos 

7.400— PtS. 



'40 Juegos EOucativos 
AMSTRAD 

Listados completes 
i mat em a tic as. 
geografia. muslca. 
etcetera! para aprender 
divirtiendose 
1 950- MS. 



•Lenguaje Maqulna 

AMSTRAD. 

ideal para inlciarse 

en el coPigo 
maouma del 280 

¥ EN EL SISTEMA 
OPERATIVE DEL AMSTRAD. 
2 1O0.- PtS 




'inteilgencla 
Artificial 
AMSTRAD 

Concerts su 
AMSTRAD en un 
companero 
inteligente 
1 SOO - MS 



•Sonldosy Muslca 

AMSTRAD 
Programe musica v 
efectos sonoros y 
■ 

AMSTRAD en un 
sinterizador 
1.200.- MS. 



•programaclon Basics 
SPECTRAVIDEO 

Imp rescind I Die para 
inlciarse en. el 
domlnio ae las 
estructuras 

fundamentales del Basic 
1 80O — PtS. 



"Programaclon Avanzada 

SPECTRAVIDEO 
Para saber mas' 
flcheros. suorutlnas. 
gestion de errores, 
funeiones deflnlbles. 
etcetera 

2.400.- PtS. 




LOS 2(1 
MEJORt.S 
l>HOCBAMAS 
PARA EL ZX 

SIM t IIIIIM 




■Codigo Maqulna 

SPECTRUM 

Las mstrucciones 

fundamentales 

del 260 para iniciarse 

en el coflioo 

maqulna 

2 100 - PtS. 



• Los 20 mejores 
programs! 
selection de 

excelences 
programas en Basic 
1 800 - Ms 



■Programaclon 

avanzada 
Subrutinas. trucos y 
anansis oara melorar 
tus program a s 
2 200— Ms 



•Las40melores 
SLIBRUTINA5 

Las mas utiles rutinas 
en codigo maqulna 
reunidas en un solo 
volumen. 
1 950 - PtS. 



1 Programando 
conOL 

Texto introductory 
claro util v ameno 
1950 -MS 





IANSNCLAK 

PRCKWAMANDO 

CON EL 

MS* BASK 



~m 



'OL SuperDasIt 

Un curso avanzado 

para aominar el 

excelente Basic detu 

QL 

1 9S0 - MS 



■Programando con 
MSx Basic 

Curso complete v 
detailado con 
numerosos 
eiemDios practices 
2 30OPtS 



■ El IIDro de luegos 
Mix 

Listsaos completes v 

com pro Dados ne 

21 excelentes 

in egos 

1 900 - PtS 



innfpqrnmp 

PUBLCACIONES 

Avda del Mediterraneo, 9 

TelS.433a548-a334876 
28007 MADRID 

Delegation en cataiuna 

Tarragona, 110 -Tel. 3251058 

08015 BARCELONA 

DE VENTA EN SlGMeJw^ 
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS 

(wi Marca regis* rada porei Gruoo inaescomp 



i magen-52.j pg ( 1 268x1 698x24b j peg) 








EVERYONE'S 
A WALLY 



Meet the Gang! 



Diego GOMEZ 

Nuestro viejo amigo Wally vuelve a la carga y esta vez no 
lo hace solo, sino que se ha buscado la colaboracion de 
toda su pandilla. Por las calles de la ciudad que configuran 
las diferentes pantallas de esta aventura (26 en total), el 

grupo hace de las suyas para delicia y sufrimiento de fiflMflB&0 IDv 

adictos. j^mr~ 




Tecnicamente, la conception del 
juego es casi perfects, incorporan- 
do la siistanciosa novedad de po- 
der cambiar a nuestro antojo el persona- 
je con el que, en cada momento y situa- 
tion, queramos ahordar la aventura. 

Los graficos estan muy cuidados, con 
una estupenda utilization del color, y el 
movimiento de los personajes llega a re- 
flejar simpaticamente la manera de an- 
dar usualmente adoptada en la vida real 
por los grupos sociales retratados en el 
juego, 



LA AVENTURA 



Wally y sus amigos pasean por las ca- 
lles del pueblo por donde se encuentran 
desperdigados mulritud de objetos. Ca- 
da personaje esta especialmente dotado 
para una serie de trabajos que han de rea- 
lizarse con la ayuda de los objetos antes 
mencionados. El jugador debera, por 
tanto, descubrir cual es la tarea a realizar, 
que personaje es el adecuado y con que 
objetos riene que acometerla. A conti- 
nuation, los personajes deberan cobrar 
los sueldos correspondientes a las tareas 
realizadas Para ello, sera necesario ahrir 
la caja fuerte del Banco mediante la co- 
rrecta aplicacion de las letras que forman 
la clave secreta y que a su vez, se encuen- 
tran en las calles de la ciudad. 



LOS PERSONAJES 



jar a nuestro antojo: 

— WALLY es nuestro ya conocido 
amigo que ahora se nos presenta como 
un liomhre para todo, que puede ser, en- 

tre otras cosas, un bucn albanil. 

- W1I.MA es la mujcr de Wally y, teo- 
ricamente, deberia realizar las tareas ha- 
bituates de su sexo. 

— TOM es un punky bien dorado pa- 
ra la mecanica. 

- DICK es el fontanero del juego. 

— HARRY es un hippie que esta Ke- 
cho todo un manitas en lo I onccrniente a 
la electricidad. 

- HERBERT es el hijo y orgullo de 
Wally y Wilma. Natural menre, como 
buena criaturita, es el iinico personaje 
que no podemos manejar, deambulando 
a su antojo por el pueblo y metiendose 
entre las piernas de todo el mundo. 

En el juego contamos con la interesan- 
te posibilidad de poder saber, en cual- 
quier momento, donde se encuentra ca- 
da personaje mediante una sendlla ope- 
ra cion. 

Pulsando el niimero 1, en la parte su- 
perior de la panralla se nos indica el lugar 



donde se encuentra Wally. el niimero 2, 
es el indic.'idor de situation de Wilma. El 
;S, nos indica donde t'sl.i Tom. i:l 4, nossi- 
tiia a Dick. El 5, por ultimo, senala el era- 
plazamtento de Harry. 

Una vez que sabemos donde se halla el 
personaje que os interesa, nos dirigire" 
mos con el que estamos utilizando a su 
encuentro. En el instante en que los per- 
sonajes est6n en la misma panralla, hist.i 
ra con presionar el niimero identificadoi 
del que deseemos tomar bajo nuestro 
mando, para que, al instante, se ponga a 
n nostras urdenes, quedando el que mane- 
jabamosanteriormenre totalmente libre. 

.Como consecuencia de esta libertad 
de action, los personajes que en un mo- 
mento determinado no se enaicnrran 
bajo nuestro control, deambulan por la 
ciudad tomando y soltando objetos, lo 
que complica aun mas nuestra aventura. 



LAS CHAPUZAS 

Las diversas tareas encomendadas a 
Wally y sus amigos han de ser adecuada- 




La aventura cuenta con seis persona- 
jes, ctnco de los cuales podemos mane- 



EL TALLER. Tom acaba de entrar en el 
Taller, donde se reparan algunos de los 
objetos rotos. 



LA ALCANTARILLA. Un peligroso tiburon 
aceeha en el interior de la alcanlarilla. Con 
el trozo de carne puede ser enganado. 
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Objetos 
recolectados 



Energia 



Personaje 
seleccionado 
/ 



Emanaciones 
de gas 




Alambique 



Wally 
Week 



Silbato 



Chicle 



Interior del laboratorio Kemco. Uno de los multiples lugares donde se desarrolla la accion. 



mente realizadas, de lo contrario, seran 
severamente castigados. Si Dick, por 
ejemplo, trata de reparar la Fuente sin las 
herramientas adecuadas, lo unico que 
conseguira sera caer a cierta pantalla 
donde una especie de tiburon le perse- 
guira aeabando con su vida y con la aveti- 
tura rras unos breves segundos de con- 
tacto. Para escapar de este peligro, solo 
nos resta ser veloces manejando alterna- 
tivamente los conrroles de deuvlia e ir 
quierda hasta conseguir bur la r a ran vo- 
raz perseguidor. 

Los trabajos pueden Uevarse a cabo de 
forma simultanea o sucesiva, siempre y 
cuando no se pretenda realizar acdortes 



que, por logica, resultan imposlbles. No 

se pucdc, por ejemplo, llenar el cubo si 
no hay agua en la fuente, engender el me- 
chero sin gas, etc 



COMO COGER LOS OBJETOS 

( ad,i personaje puede llevar dos obje- 
tos simulraneamente. A I recoger un rer- 
cero perdera uno de los que ya transpor- 
taba, concretamente el mas antiguo de 
los dos. 

Algunas cosas pueden recogerse con 
solo pasar por encima. En otros casos 
hay que saltar sobre el lugai donde se en- 



cuentran para recogerlas y algunas no 
pueden tomarse si no se ban completado 
previamente otras misiones. 



RECUPERACION DE LA 
ENERGIA 

Ademas de los alimentos diseminados 
por el juego que nos sirven para reporter 
energias consumidas, hay otra forma 
mucho mas interesante de hacerlo. 

Cuando observemos que el personaje 
que es tarn os manejando esta proximo a 
su agotamiento, lo que haremos sera 
cambiarlo por el primeio que pase. La 




EL BANCO. Las letras de la clave hay que 
depositarlas en su orden adecuado en la 
Caja Fuetle del Banco. 



EL SUPERMERCADO. Las ruedas del 
carrito de la compra estan un poco 
ox ida das 



LA CARNICERIA. Dick, el fontanero, se 
dirige alegremente hacia la earn ice na 
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iPor fin en Espaha i 



i^lCKSiO/A 




6 superjuegos de la 
prestigiosa fir ma 

inglesa 



, 




OUlNT.CWABB«S£ 

QUlCKSItN/A 




LASER ZONE 
GRIDRUNNER 

FRENZY 
ASTRO BLASTER 



Spectrum 
Spectrum 

Spectrum 
Spectrum 



QUINTIC WARRIOR Commodore 64 
PURPLE TURTLES Commodore 64 



975 ptas. 
975 ptas. 

1.275 ptas 
1.275 ptas. 

1.275 ptas. 
1.275 ptas. 



U1IIM 
MIIII 1M 

Cerdefla, 169, entlo., 2. a 08013 BARCELONA. 



Daseo recihir Ids juegos que a conimuacion espeafico. comprometiendome al pago del importe de los rasmos. 
Nomhre . — ■ 



EH Canirarreembalso. 
TITULO 



i Ailjimtn (alriii 
CANTIDAO 



Direction 

Tdelono _ 



Firma; 



Deseo recibir information de sus programas en : MSX [ J AMSTRAO D 



LASEfl ZONE 
GRIDRUNNER 
FRENZY 
ASTRO BLASTER 

QUINTIC WARRIOR 
PURPLE TURTLES 



□ Giro Postal. 

PRECIO UNIT. 

n/ : i ptas 
975 pias. 

1.275 pias. 

1.275 pias. 

1.275 pias. 

1.275 ptas. 
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energia se recuperara totalmente y nada 
nos impide, posteriormente, volverlo a 
cambiar por el primero. 

La unica forma de saber los objetos 
que rransporta un personaje.es manejan- 
dolo. En este caso, en la esquina superior 
deretha se nos muestra su nombre y en 
la izquierda, las cosas que lleva consigo. 



TACTICA PE JUEGO 

Debido a un inoporruno cortotirtuito, 
toda la ciudad se encuentra sin energfa 
electrica. Tambien ha quedado inte- 
rrumpido el suministro de Gas por causa 
de un peligroso escape y la fuente de la 
plaza principal se acaba de estropear, con 
lo que tampoco hay agua. 

Con semejante panorama resulta ine- 
vitable tener que contratar a un equips 
de especialistas en la materia, como lo 
son en este caso, los amigos de Wally . So- 
lo hay un «pequeno» problema. No hay 
dinero para pagarles ya que todos los re- 
cursos fimncieros del pueblo estan en la 
Caja Fuerte del Piggy Bank, de la cual se 
desconoce la combination secreta. 



LA BIBLIOTECA, 
DESORPENAPA 

Wilma es una mujer muy culta. Sera la 



LOS OBJETOS 






Ordenados alfabeticamente, la rela- 
tion de objetos que apareten en el juego 
(con su correspondiente traduction ales- 
pa no]), es la siguiente: 

BATTERY FLAT: Bateria descar- 
gada. 

BOTTLE EMPTY: Botella vacia. 

BOOK ONE: Libro numero uno. 

BOOK TWO: Libro numero dos. 

BOOK THREE: Libro numero 
tres. 

BUCKET EMPTY: Cubo vacio. 

BUNSEN BURNER: Mechero Bun- 
sen. 

CAN OF BEANS: Lata de gui- 
santes. 

CEMENT: Cemento. 

CHEWING GUM: Goma de mascar 

CRACKED INSULATOR: Aislante 
roto. 

FUSE BLOWN: Fusible fundido. 

FUSE WIRE: Cable para fusibles. 

GAS MASK: Mascara de gas. 



encargada de recoger los tres libros des- 
perdigados por el pueblo (Escuela, Su- 
permercado y Taller) y devolverlos a la 
hiblinu-ca (THE (d BRAKY) sira en IN- 
FERENCE ROAD, pero eso si, debera 
efectuar este trabajo por rigurodo orden 
numerico en los libros. Bustard primero 
el libro numero uno {THE BOOK ONE) 
que debe colocarse en la primera mesa 
de la izquierda de la libreria. El numero 
dos (THE BOOK TWO) ocupara el lu- 
gar central, y el numero tres (THE BOOK 
THREE) el de la derecha. Aldejareste ul- 
timo libro tendremos la lerra B (THE 
LETTER B) que es la primera de las que 
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MICRO-GEN. Cualquier trabajo mal 
realizado tiene como castigo el in mediate 

confinamiento en la habitaci6n del tiburon 



EL ZOOLOGICO. Entrar 

en el zoo resulta 

imposible si no vamos 

provistos de las 

nueces para el mono. 




GOOD INSULATOR: Buen aislante. 
HOOK BROKEN: Gancho roto. 
dUMP LEADS: Cargador de bate- 
rfas, 

Letra B. 

Letra R. 

Letra E. 

Letra A. 

Letra K. 

Cerillas. 



LETTER B 

LETTER R: 

LETTER E: 

LETTER A: 

LETTER K: 

MATCHES: 

MEAT: Carne. 

MONKEY NUTS: Nueces para el 
mono. 

MONKEY WRENCH: Llave inglesa. 
OIL CAN EMPTY: Escudilla de 

aceite vacia. 
PARCEL UNSTAMPED: El paquete 

sin sellar. 
PATCH: Parche. 

PIPE LEAKING: Tubo goteando. 
PLIERS: Alicates. 
PLUNGER: Desatascador. 
RED HERRING: Arenque rojo. 
RUBBER STAMP: Sello de caucho. 
SAND: Arena. 

SCREWDRIVER: Destornillador. 
SUPERGLUE: Superpegamento. 
TEST TUBE: Tubo de ensayos. 



TROWELL: Paleta de albanil 
WHISTLE: Silbato, 

Ademas de estos objetos (visibles 
en el juego desde el principio), pode- 
mos conseguir otros que no son sino 
los mismos modificados por nues- 
tros trabajos en el juego. De esta for- 
ma, la botella, el cubo y la escudilla 
de aceite pueden pasarde ser "EMP- 
TY" (vaclos), a ser «FULL« (llenos), La 
baterias puede pasar de ser «FLAT» 
(descargada) a ser "CHARGED- (car- 
gada) y el gancho de la grua pasa de 
«BROKEN» (roto) a «WORKING» (ope- 
rative o apto para trabajar). 

Existert, por otra parte, afimentos 
diseminados por el juego que nos 
sirven para reponer energias consu- 
midas por los accidentes sufridos 
mientrastrabajamos. En lapanaderia 
y siempre aleatoriamente, podemos 
encontrar una apetitosa hamburgue- 
sa. En la carniceria suele haber una 
especie de tarro de mermelada. En la 
casa de Wally, por ultimo, se nos ob- 
sequia de vez en cuando con una pe- 
ra. 
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componen la combination secreta de la 
caja flier re. 



LOS ELECTRODOMESTICOS 
VUELVEN A FUNCIONAR 

Ningiin aparato electrico de la ciudad 
puede funcionar puesto que no hay ener- 
gia electrica. 

Busramos ahora a HARRY el hippy, 
experts electricista, sera el encargado de 
sotudonar la papeleta. Parcce ser que la 
averia ha sido provocada por una rotura 
en el aislante del poste de Alta Tension. 

Una vez localizados el destornillador 
(THE SCREWDRIVER) v el huen aislan- 
re (THE GOOD INSULATOR), nos diri- 
gimosa BAKER STREET. Alii, andamos 
hasta situarnos a un par de pasos de dis- 
rancia de la cabina de telefonos. Damos 
entonces un salto hacia ella como si qui- 
sieramos subirnos encima, y ALE 
HOP!! 

Esramos en el espacio exrerior, donde 
canridad de rayos de energia nos aracan. 
Para esquivarlos, usaremos los controles 
de derecha e izquierda para rotaren am- 
basdirecciones.t 

Hay que destruir rayos de energia has- 
ta un total de cuarenta, momento en el 
cual suena una alarma de rres pilotos 
agudos. Ha llegado el momento de diri- 
girnos hacia la salida de enfrente. que en 
la pantalla esri representada por un cua- 
drillo similar a aquel por donde enrra- 
iiids. Por alii salimos a REFERENCE 
ROAD y nos vamos a SCHOOL LANE. 

Es importante scfialar que cualquiera 
de los personajes que participan en el j tie- 
go puede librartan peligrosa hatalla inte- 
restelar con el mismo resultado satisfac- 
forio, aunque bene que ser necesaria- 
mente Harry quien arregle el poste. 

Una vez que ha restablecido la energia, 
habremos de conseguir el cable para los 
fusible* (THE FUSE WIRE) con el que 
nos dirigimos a la carniceria (THE Bl IT- 
CHER'S) y donde con solo cogerlo, el fu- 
sible fundido (THE FUSE BLOWN) vol- 
vera a estar tail (THE FUSE REWIRED). 
Lo reponemos en su sitio. 

Aconrinuadon.hay quecogcrel tro/o 
de came (THE MEAT) del congelador y 
ponerlo en la alcantarilla (THE SEWER), 
con objeto de aplacar al terrible tiburon 
que se encuentra en su inrerior y del que, 
en Otro caso, seriamos presa inmediata. 



EL PELIGROSO ESCAPE DE GAS 

( ina vez calmado el feroz tiburon, hay 



que eager la mascara de gas del banco y 
con su ayuda, la R de la cueva. Tom sera, 
posteriormente, el encargado de llevarla 
hasta la Caja Fuerte. 

Dick, el fontanero, es el unico que pue- 
de recoger la tuberia dafiada que se en- 
cuentra en la cueva (THE CAVE). Para 
evitar los peligrosos gases que de alii 
enianan debera llevar consign la mascara 
de gas (THE GAS MASKL 

Llevara la tuberia al Taller, depo- 
sirandola encima de la mesa. A continua- 
cion, procedera a localizar el parche y el 
chicle. 

Con ellos en su poder recoge la tube- 
ria de la mesa, quedando inmediatamen- 
te reparada. Par ultimo, hay que llevarla 
de nuevo hasta la cueva. 

Si no se ha depositado previa men te el 
trozp de came en la alcantarilla, l-I Tibu- 
ron seguira hambriento, aunque sc pue- 
de burlar con un poco de habilidad. Para 
evitarlo basta con subir a la escalera de la 
izquierda (pantalla correspondiente a 
THE SEWER) y esperar hasta que el pez 
se encuentre bajo nosotros;saltamos en- 
tonces y andamos hacia la izquierda has- 
ta desaparecer de su alcance. Para salir de 
la cueva escapando de nuevo del remible 
escualo, solo necesitamos un poco de pa- 
ciencia. Sremos comprobando donde se 
encuentran los otros personajes pulsan- 
do sus numeros identificadores. Cuando 
uno cualquiera de ellos entre en THE SE- 
WER y habiendonos situado previamen- 
te en la derecha de la cueva a solo un pa- 
so del cambio de pantalla, contamos dos 
segundos y cambiamos de pantalla. In- 
mediatamente el pez de dirige hacia no- 
SOtros, pero en ese instante nos cambia- 
mos con el pcrsonaje que habia entrado 
y DICK pasara inpunemente por las mis- 
mas nances del pescadito. 



UN PAQUETE POR VIA 
MARITIMA 

Ahora hay que localizar a Wally y ha- 
cerle trabajar (lo cual no es nada facil, ha- 
bida cuenta de su proverbial pereza). 

Primeramenre buscara el Superpega- 
mento. Posteriormente, nos dirigiremos 
al Puerto donde recogera el Gancho de la 
Grua que, de momento, se encuentra ro- 
to. 

Trasladado hasta el Taller para su con- 
veniente reparation, hay que dejar el 
Gancho sobre la mesa y el Superpega- 
mento debajo. 

Al ir a recoger de nuevo el Gancho, 
comprobaremos que este se encuentra 
arreglado. Ahora hay que restituirlo a la 
Grua. 



beBm?" 



LAS AFUERAS Al salir 

de la ciudad por 

cualquiera de sus 

lados, el campo 

interminable nos 

aguarda. 




EL CORHEO. En la primera ventanilla de 
la oficina de correos hay que sellar el 
paquete para su envio. 

Dejamos por el momento a Wally y 
nos vamos en busca de Wilma, quien ha 
de hacer otro trabajo, consistente en co- 
ger el paquete (THE PARCEL UNS- 
TAMPED) de la casa de Wallv v el sella 
de caucho (THE RUBBER STAMP) y 
con las dos cosas dingiest a THE POST 
OFFICE. AIL, entra hasta el final izquier- 
do de !a pantalla y el paquete estara sella- 
do (THE PARCEL STAMPED). 

Finalmenre, lo enviara por barco, con 
lo que podra recoger la letra E, soltando- 
la en e! primer sitio posible con objeto de 
que en su momento la recoja Dick. 



ALCOHOL DE 96 GRADOS 

Suponiendo que Dick haya reparado 
la tuberia de Gas, el suministro se habra 
restablecido en toda la ciudad. En este 
caso, el Labors torio KEMCO estara en 
condiciones de producir un excelente al- 
cohol de gran pureza. 

Tom busca la Botella y el Mechero 
Bunsen y los lleva al laboratorio, deposi- 
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LA PANADERIA. El interior de la panaderfa, 
con ricas hamburguesas y peligrosas 
tostadas volantes. 




LA ESTACION. La sala de espera de la 

estacion, donde se encuentra el 
ttestornitlador 



tandotos en las mesas por este rnismo or- 
den. 

Coge las cerillas y el mechero Bunsen 
simultaneamente, con objeto de encen- 
der este ultimo, 

AI recoger la botella nuevamente, esta 
se encontrara llena. 

Ha Uegado el momento de canjearla 
en el Bar por el dinerp, con el cual Kabra 
de comprar Aceite en el Garaje (es nece- 
sario lleva r la Escudilla varia). 

Con la Escudilla de Aceite llena, nos 
dirigiremos hacia el Supermercado don- 



de hay que engrasar las ruedas del carrito 
delacompra. Esahora Harry elencarga- 
do de subir al carrito, justo en el momen- 
ta en que este pas.i [mr dehajo de la letra 
A, con b que podra recogerla sin mayo- 
res dificultades. 



EL AGUA, VALIOSO ELEMENTO 

Dick busca el desatascador (THE 
PLUNGER), A conttnuacion, se dirige a 
la panaderia (THE BAKER'S) y coge las 
nueces (THE MONKEY NUTS). 

Con estas en su poder se dirige a 
TRUNK ROAD y entra en el ZOO. don- 
de las cambia por la Have inglesa (THE 
MONK1 V WKENCII1 Con Hie I'lun 
ger y The Monkey Wrench se dirige a la 
plaza del pueblo (THE TOWN SQUA- 
RE) y se sube al ultimo piso de la tuente 
con lo que empezara a manar el agua. 



LA CONSTRUCCION PEL MURO 

Cambiamos de personaje seleccionan- 
do a WALLY y con el nos dirigimoa a la 
busquedn del cubo vacio (THE BUC- 
KET EMPTY). Nos vamos a TOWN 
SQUARE donde, simplemente pasando 
por debajo de la fuente (sin subir a ningu- 
no dc los pisos que la component, conse- 
guiremos llenar de agua el cubo (THE 
IU i( 'KET FULL). Seguidamente, vamos 
en busca de la arena (THE SAND), que 
suele estar en el parque (THE PARK). 
Con la arena y el agua vamos a PETE 
STREET donde al pasar junto a la hoi im- 
gonera el cubo se volvera a vaciar y la 
arena se convertira en cemento (THE 
CEMENT), Tc nemos que cncontrar la 
paleta (THE TROWEL) que junto con el 
cemento nos permitira construir una 
magnif'Ua pared en WAI I SI KiT [ . 



LA BATERIA DESCARGADA 

TOM, el mecanico punky, es el unioo 
que puedc desmontar la catena desear- 
gada (THE BATERY FLAT) de la carre- 
tilla elevadora de WALL STREET. 

Una vez con la batetia en su poder ha- 
bra de localizar el Cargador de Baterias 
dejandolos en un lugar proximo. 

Harry el electrieista recoge ambos ele- 
mentos y los lleva a) Garaje, donde al pa- 
sar junto al generador que alii se encuen- 



quedara inmediatamente cargada. > 
Tom recoge la bareria cargada y la 
vuelve a montar en la carretilla elevado- 
ra. Wally tiene que subirse en la pain y 
sakar hacia el muro donde se encuentra 
la letra K, cuidando de no caerse. De esta 
forma, se obriene la ultima letra. 



LA CLAVE SECRETA 

Las letras que los protagonistas del 
juego han ido recogiendo en las diversas 
fases del rnismo, componen la Clave se- 
creta de la caja fuerte del Banco. Conio 
seguramente ya habu-i-. .ulivinado, la 
combination correcta es «HRHAK». Ca- 
da letra ha de ser depositada, siguiendo 
el orden adecuado, en el banco (THh 
BANK). 

Una vez en su interior, nos dirigimos 
hacia la parte derecha de la pantalla pro- 
curando saltar al pasar sobre el objeto 
que alii se encuentra para no dejin en 
ningun momento la letra que poi tamos. 
Seguimos hasta el final de la pantalla, jus- 
te donde esta situada la caja fuerte, y ob- 
sevaremos que en la parte superior de la 
imagen se imprime la letra correspon- 
diente, lo que nos indica que la combina- 
cion es correcta. 

Esta tactica de impresion sera la mis- 
ma para todas las letras, pero teniendo 
muy en cuenta que cada una debe ser en- 
ti -egada por el personaje adecuado, de lo 
contrario no tendra ningun etecto. 

W1LMA: LETRA «B* 

TOM: LETRA «R» 

DICK: LETRA «E« 

HARRY: LETRA -A- 

WALLY: LETRA «K» 

Si fuese Wally, por ejemplo, quien por- 
tase la letra B, al llegar al final de la panta- 
lla nos llevariamos la desagradahle sor- 
presa de comprobar que no solo no se 
imprime la letra sino que ademas.clsuelo 
se hiinde bajo nuestros pies y caemos al 
refugio del tiburon. 

Del rnismo niodo, si la clave se lleva en 
un orden incorrecto, no servira de nada, 
borrandose lo que llevemos hasta el mo- 
mento y teniendo que volver a empezar. 

Al depositar la clave correcta en el 
Banco se completa la mision y todos los 
personajes acuden a cobrar su recom- 

peiisa. 
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omo de costumbre, en 
, nuestra seccidn de «Pa- 
tas Arriba» presen tamos 
unas interesantes Rutinas de 
Codigo Maquina que posibilitan 
la consecucidn de los objetivos 
marcados por cada uno de los programas. En el ca- 
so del "EVERYONE'S A WALLY», enfrentarse con la 
emocionante aventura que supone conseguir abrir 
la caja fuerte del Banco, puede acarrearnos mas de 
un dolor de cabeza si no contamos con esta valiosa 
ayuda, 

Lo primero que hay que hacer es teclear el Pro- 
grama 1 y, sin ejecutarlo, salvarlo en cinta de mane- 
ra provisional con el nombre «CARGAWALLY». 

A continuacidn, con ayuda del Cargador Univer- 
sal de Cddigo Maquina que se supone debemos 
conservar de ocasiones anteriores (fue publicado 
en las paginas 66-67 del numero 3 de Micromania) 
introducimos los datos del Listado 2. Tras efectuar 
un DUMP en la direccibn 65008, salvaremos el Co- 
digo Objeto generado, indicando como direccic-n 
de comienzo la 65008, con un total de 325 bytes. 
Como nombre puede darse cualquiera, aunque su- 
gerimos WALLY CODE. 

Ahora ya tenemos, por una parte, el programa 1 y 
por otra, el Codigo Maquina generado por el Lista- 
do 2. 

La siguiente operacidn consiste en Cargar de 
nuevo en el Ordenador el Programa 1 sin ejecutarlo. 

Cuando aparezca el mensaje de OK, teclear di- 



rectamente LOAD "" CODE, poniendo la cinta que 
contiene el WALLY CODE. 

Una vez finalizada la carga y tambien como co- 
mando directo, teclearemos GOTO 1 00. Esta llnea 
de programa salva en cinta de modo automatico el 
Programa 1 , con autoejecucidn y el bloque de COdi- 
go Maquina, ambosen el orden correcto. Ahora te- 
nemos el programa en condiciones de ser usado. 

Borra la memoria totalmente desconectando el 
ordenador y carga por ultimo el programa con 
LOAD "". Cuando acaba la carga, el programa te for- 
mula unas cuantas preguntas a las que deberas 
contestar «s» o «n»: 

Personajes estatieos. Consigue que todos los 
personajes fexcepto Herbert) se queden inmdviles 
en THE TOWN SQUARE. De esta forma no eomplica- 
r3n el desarrollo de la aventura. 

Eliminar Herbert. Esfe simpatico personaje puede 
llegar a ser un incordio en determinadas situacio- 
nes. Con esta opcidn puede suprimirse de la aven- 
tura. 

Descontar energla. Ninguno de los peligros que 
acechan a nuestros amigos surtira efecto, excepto 
el gas de la cueva, el suelo de la escuela y los rayos 
en el Espacio. 

Funcionar camara de gas. El gas que se extiende 
por la cueva puede resultar inofensivo si asi lo de- 
seamos. 

Por Ultimo, insertar la cinta original del «EVERY- 
ONES'S A WALLY» y prepararse a disfrutar de una 
nueva y divertida experiencia. 



PROGRAMA T 
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SO 
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"LORD URLLV 
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"UOLLY CODE-CODE 1 


55008 
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LISTADO 2 




Llnea Control 


Datos 


i 


DD21CB3CDDE5111100RF 
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2 
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1S43 


3 
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1151 


4 
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5 
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6 
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17 
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18 
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1252 


31 
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CHftfiHCTER: URLLT 
"Cal» 



EL ESPACIO. Una peligrosa misibn espacial nos acecha 
dentro de la inocente eabina teletonica 



LA CUEVA. En el interior de la cueva, inundada por 
peligrosas emanaciones de Gas, se encuentra la letra R. 
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EVERYONE'S A WALLY 

Hace poco tiempo com- 
pre el "EVERYONE'S A WA- 
LLY* y os agradecerla que 
me contestaseis a unas 
cuantas preguntas reteren- 
tes a! mismo. 

En las instrucciones del 
juego, pone que deben ha~ 
cerse varias tareas, lo cual 
me parece muy bien, pero 
tcdcomo se yo qui tareas 
tengo que hacer y cu&ndo? 
(Habr6 jugado unas diez ve- 
ces y no he podido realizar 
ninguna de las tareas que se 
citan en las instrucciones. 

La combinacidn de la caja 
se va cogiendo como los de- 
mas objetos? es decir, pa- 
sando porencima? % 

En las instrucciones, la ul- 
tima frase del segundo pA- 
rrafo dice: "Hay una forma 
ma's rap i da de cruzar el pue- 
blo, pero es mucho mds 
arriesgado que Ir andando", 
iQue~ forma es esa? 

Juan Luis Qsntxagl - Gutpuicun 

□ Todas tus pequeflas du- 
das y tnuchas mas puedes 
encontrarlas resueltas en 
este mismo niimero, ya que 
en el analizamos a fondo el 
EVERYONE'S A WALLY, 
dandote amplia informa- 
cion acerca de la forma en 
que debemos conducir a 
nuestro amigo WALLY para 
conseguir finalizar con 6xi- 
to la aventura. 



En nuestro analtsis co- 
mentamos detenidamente 
la aventura, te presentamos 
a los personajes, y damos 
una llsta completo de los 
objetos que aparecert en el 
juego, ademas de darte una 
completa gula de las distin- 
tas tareas a realizar en or- 
den cronolOgico, indicando 
los personajes que deben 
realizarlas y los objetos que 
deben manejar. 

Comprobaras que EVE- 
RYONE'S A WALLY es un 
juego muy cornpleto, pero a 
la vez tambien muy compli- 
cado, ya que los distintos 
trabajos que deben realizar 
los personajes, estan estu- 
diados en sus mas minimos 
detail es y 6stos se encade- 
nan en una secuencia con- 
tinuada de activtdades, de 
las cuales no podemos eje- 
cutar la siguiente sin haber 
resuefto la anterior, lo cual 
hace que la aventura sea 
muy difici! de completer sin 
una completa gula. 

Ademas de todo el des- 
piece del juego y para po- 
der seguir su evolucion pa- 
so a paso, tambien proper- 
cionamos en este niimero 
un mapa tridimensional pa- 
ra que WALLY no se pierda 
por las calles de su ciudad. 

Con esta amplia informa- 
cibn, cualquier entusiasta 
del EVERYONE'S A WALLY, 
puede resolver sus dudas y 
salir de esa situacibn en la 
que siempre nos atasca- 



mos, o encontrara la clave 
de ese objeto que no sabe- 
mos para que sirve, ademas 
cualquier persona que sea 
un experto en el WALLY, 
puede acabar el juego si- 
guiendo nuestra guia, cosa 
que aunque suena facil te 
proporcionara varias horas 
de diversi6n, ya que el jue- 
go aun sabiendo los pasos 
que tenemos que daar es 
largo y ameno. 



Grabar progranriaa 

Les escribo para ver si me 
sacan de este problems. 
Tengo un Spectrum 4BK y 
me gusta copiar los progra- 
mas que vienen en revistas 
como la suya, PERO NO LO- 
GRO NUNCA GRABARLOS, 
ya que cuando los paso por 
la cinta, no sale nada; sim- 
plemente el programs que 
es y el mensaje OK 0:1. 

Segundo Martin Escribano - Eibar 

D Si le hemos entendido 
bien, y suponiendo que el 
proceso de grabacion del 
programa ha stdo correcto, 
como asi parece, debe us- 
ted ejecutar la sentencia 
RUN cuando aparezca en la 
pantalla el mensaje de OK 
0:1. 

Si asi tampoco le funcio- 
na, creemos que debe veri- 



ficar el programa una vez 
que lo haya salvado en cinta 
de cassette. 

El proceso completo se- 
ria e) siguiente: 

— Colocar la cinta en el 
cassette. 

— Teclear SAVE -SOM- 
BRE- + ENTER. 

— Poner el cassette en 
marcha para grabar. 

— Pulsar cualquier tecla, 

— Cuando la grabaciPn 
se detenga, rebobinar la 
cinta al principio del pro- 
grama y teclear VERIFY 
-N OMBRE» + ENTER. 

— Sinohahabidoningun 
error, volver a rebobinar la 
cinta y teclear LOAD «NOM- 
BRE» + ENTER. 

— Cuando la carga del 
programa finalice, teclear 
RUN + ENTER. 



Pagmacidn de memoria 

6C6mo hay ordenadores 
con un Z-80 como UCP que 
pueden direccionar mis de 
64K de memoria ? cilsan al- 
gim tipo de pagination? 

J. Menctei . Madrid 



D Efectivamente, cualquier 
microprocesador Z-80 que 
acceda a mas de 64 Kbytes 
de memoria, tiene que usar 
la tecnica de paginacion de 
memoria. 




LOS BYTES «DESENMASCARADOS» 



Aqui va la relacibn de los diez «desemascara- 
dores» de los cinco Bytes correspondientes al 
mes de junio cuyos cu pones han llegado a 
nuestra redaccibn antes del 10 de julio. 

Estos son los afortunados: 

Mario Ranz Fernandez. Madrid. 

Alfredo Pefla Santin. Basauri {Vizcaya). 

Andres Torrejbn Garcia. San Fernando 
(Cadiz). 

Vicente Bueno Garrido. Madrid. 

Montserrat Cid Molins. Barcelona. 

Mario LOpez Garcia. Oviedo (Asturias). 



Alfonso Camero Salinas. Galdacano (Viz- 
eaya). 

Jose Fernando Adrados, Valladolid. 

Jose Ignacio Sanz Maestre. Madrid. 

Oscar Ruiz Alvarez. Madrid. 

Todos ellos recibiran una magnifica camara 
Polaroid, rnodeto Super Color 600. 



Pag- Pag. Pag. Pig. Pag 

w] [afi pn isi [r% 



60 MICROMANIA 



imagen-61.jpg (1268x1 692x24b j peg) 




Esta tecnica entrana una 
cierta complejidad, y, para 
entenderla con details, se 
requieren algunos conoci- 
mientos de Hardware. Por 
razones de espacio, no po- 
demos hacer una descrip- 
ci6n exhaustive del metodD 
de pagtnacion de memoria, 
pero si podemos decir que 
el «truco» estriba en hacer 
creer al microprocesador 
que siempre esta accedi en- 
do a un bloque de memoria 
de 64K de la manera nor- 
mal- Una serie de progra- 
mas de muy bajo nivel 
(quiere decir muy cercanos 
a la maquina), y un hardwa- 
re especializado, se encar- 
gan de conmutar entre los 
distintos bancos de memo- 
ria, segun las necesidades 
del sistema operative y del 
programa o programas que 
en ese momento se esten 
ejecutando; normalmente, 



esta tecnica va aparejada 
con ordenadores mas o me- 
nos grandes, que trabajan 
en modo multiusuario y 
multitarea, Ultimamente, sin 
embargo, se tiende a que 
los «ordenadores caseros» 
tengan tambten a su dispo- 
sicion mas de las 64K de ri- 
gor, porque la creciente po- 
tencia de los programas 
que se escriben para ellos, 
requieren una cantidad de 
memoria impensable hace 
no mucho tiempo. 



RANDOMIZE USR 

iCdmo imprimir, con una 
ZX-PRINTER, una partialis 
del Jet Set Willy sin que se 
quede <>colgado» el Spec- 
trum? Lo he intentado apro- 
vechando vuestra rutina pa- 



ra salvar a cinta, pero siem- 
pre despu6s de imprimir ha- 
ce un RST 0, 6c6mo evitar 
esto? 



. C. * ■ Madrid 



□ Bien, creemos que al de- 
cimos que tu ordenador ha- 
ce un RST 0, quieres decir 
que ejecuta en lenguaje ma- 
quina el equivalente de la 
instruccidn Basic RANDO- 
MIZE USR 0, apareciendo 
luego el mensaje que puede 
verse en pantalla cuando 
enclendes tu Spectrum. 

Si esto realmente es asl, 
la causa de tu problema es 
que solo preserves el valor 
del regtstro par IX, Tienes 
que guardar en el STACK, 
mediante la instrucciOn 
PUSH, TODOS LOS REGIS- 
TROS, y, cuando tu subruti- 
na finalice devolverles los 



valores que tenlan anterior- 
mente, antes de retornar al 
Basic o a otra parte de un 
programa en codigo ma- 
quina. 

Te agradecemos tu opi- 
nion de que el «destripe» del 
Jet Set Willy, por citar tus 
propias palabras, es muy 
bueno, y estamos seguros 
de que nuestros microma- 
niacos te agradeceran aun 
mas tu contribucidn al ha- 
cernos saber que, cuando 
el programa se queda col- 
gado (desgracia frecuente 
para los investtgadores de 
ias entretelas de los jue- 
gos), y se vuelve a cargar, 
pide una clave que segura- 
mente se encuentra en un 
papel olvidado de todos en 
algun rincOn de la casa; por 
lo que, para ahorrarnos la 
busqueda, se puede hacer 
astutamente POKE 

34507,201. 



...Ml ORDENADOR ES SINCLAIR, 
Ml SERVICIO TECNICO ES HISSA.. 



Y es lo logico. Si has elegido el mejor 
microordenador del mercado, no vas a 
repararlo con cualquiera. 




Y recuerda que no tendras sobresaltos 
con el precio. 

"COSTE ESTANDAR POR 
REPARACION" 



Solo Hisso te puede garantizar 
la utilizacion de piezas originales SINCLAIR 
y expertos tecnicos en reparation. 

Acude a la delegaciom 




mas cercana. 



C/ Atitjou n " 80. (Hso 5 .' 1 ° 

Tells (93) 323 41 65 323 44 04 

0S036 BARCELONA 



C/ Henronos del Rio Rodriguez, n < 
Tell (954) 36 1 7 08 
41009 SEVILLA 



7DIS 



C/ Son Solera. rt° 3 

Tells 754 31 97 - 754 32 34 

28037 MADRID 

0/ Unwetsidod, n°4-2° 1° 

Tell (96)352 46 82 

46002 VALENCIA 



C/ Aw» de la Libertod. n ' 6 Bloq 1 ' Entl izq D 

Tell (966) 23 IB 34 

30009 MURCIA 

Avda de Gcsteiz, n° 19 A- 1 «D 

Tell.: (945) 22 52 05 

01008 VITQRIA 



P°<Jb Rondo, n=82. 1 ° E 

Tell (956)26 15 94 

18006 GRANADA 

C/ Trowsia de Vigo n* 32 • 1 ' 
Tell (986) 37 78 67 

6 VIGO 



C/ 19 de Julio, n' 10-2' local 3 

Tell; (985) 21 88 95 

33002 OWEDO 

C/ Alores, n°4 - 5° B 

Tell (976)22 47 09 

50003 IARAG0ZA 
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AHRGGGG MlgritoJohny Jones 
al ver su cara reflejada en el espejo. 
6D6nde se escondian sus masculi- 
nas facciones, su dorada cabellera, 
su poderosa musculatura...? pppe- 
ro..., pero aquella pro- w 
minente extremidad 
nasal le recordaba su 
antigua personalidad. 




Ante el se encontraba la cienaga. al fondo. 

se escuchaba el chapoteo de las voraces 

piranas, no se podia rendir ahora, fue 

saltando de islote en islote hasta llegar a 

tierra firme. Lo habla conseguido. Una vez 

ahi, recordando el color del diamante, se 

telelransportd al interior de las cameras 

centrales, pasb la trampa de cucrtillos. la 

sala electrolltica, fue sorteando a los 

vampiros y aranas hasta llegar a la sala de 

la efigte Estaba cansado. sudoroso; pero 

despues de respirar profundamente cogid 

en sus manos el cuenco magico, tras una 

breve pausa lo pasd con mucho cuidado 

bajo el electrodo y aparecid en la cimara 

mortuoria. Enfrente suyo se podia ver escrito 

el secrete, el secreto de ABU SIMBEL. 
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J,J. tended que enfrentarse a los mul- 
tiples peligros que le esperan: Mo- 
mias, aranas, pirarias, serpientes, 
anillos giratorios, gotas acidas, vam- 
piros, losas m6viles, espectros, re- 
sortes, globos, trampas de cuchillos, 
mazos, estalactitas, flechas envene- 
nadas, volcanes en erupcidn y... 




Pidelos en : El Corte Ingles, Sinclair Store 
Micro World. Micro 1 , R.E.M, y en las me- 
jores tiendas de microinformalica. 
Contacto de tiendas y distribuidores: 
(91 ) 447 30 1 0. Telex 22542 JAGAE. Pe- 
didos contrareembolso a "Mansion Di- 
namic» {91 ) 71 5 00 67. Tilos 2,21, MON- 
TEPRINCIPE, Boadilla del Monte, MA- 
DRID. 
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MICRO 



Escribo a vara secci6n esta 
carta como queja a algo que 
se puede calificar de abusivo. 
Me refiero a la comercializa- 
ci6n por la casa Dktronics de 
un artilugio, el lapiz luminoso 
(LIGHT PEN), que, segun 
aseguran los disrribuidores, 
es el mejor del mercado. Pro- 
cedo a solicitar demostracion 
del mismo y, de spues de la 
carga de un programa, me in- 
dican que situe aquella espe- 
cie de hi'brido de boligrafo y 
taladro de dentista, en la par- 
te de la pantalla donde apa- 
rece una figura cuadrada de 
rales proporciones que no 
pontile adivinar to que se es- 
ta dibujando. Al terminar la 
lecrura de las instrucciones, 



me dispongo a realizar mi 
obra de arte cuando, de pron- 
to, aqyel -boli- cobra vida 
propia y , sin arte ni parte -por 
mi parte*, aparecen una serte 
de trazos que me traian a la 
memoria un famoso simula- 
dor de vuelo, cuando el avion 
se estrellaba en la pista. Espe- 
rando que aquello fuera un 
failo de ese en particular, hice 
que me probaran varios y, 
ioh, decepci6n! los demas se 
habian contagiado de la locu- 
radel prime ro. Por lo que me 
fui de aquel establecimiento 
recordando los cambios de 
color de la cara del depen- 
diente, que, casualmente, 
coincidian en orden con los 
de mi Spectrum. 

Francisco Rocha Betancor 



CONTRA LA PIRATERIA, 



ABARATAMIENTO 



Soy un programed or apa- 
sionado por esto de los orde- 
nadores, y ademas un usuario 
de software comercial. Com- 
prendo que como consumi- 
dor, la pirate ria me ofrece la 
posibilidad de conseguir bue- 
nos programas a un precio 
bajo, lo que desde luego es 
una ventaja a considerar; pe- 
ro tambien comprendo que 
como programador, algiin 
dia pueda tener un programa 
en el mercado, y que entonces 
me haria mucho dario ver co 
mo se venden mis juegos si 
que yo perciba ni un duro por 
ello, despues de haber dedica- 
do mucho tiempo a crear m 
programa, 

Lo cierto tambien es que el 
Software en maestro pais es 
bastante caro y que son mu- 
chos los que no disponen del 
dinero suficiente. Yo me pre- 
gunto si no es posible abara- 
tar el precio de los programas 



TURNO DE REPLICA 



LAS COSAS CLARAS... 

En el nurnero de junio de la 
revista Micromania, y en su 
seccion Microfobia, he visto 
publicada mi carta referentc 
al, por mi considerado en un 
principio, deficiente servido 
tecnico de HISS A, al tiempo 
que indicaba que este servicio 
cobra ba mas de lo que sefia- 
laba su public idad. 

Como com piemen to a di- 
cha carta, y despues de dos 
largos meses tratando de que 
mi Spectrum volviera a mar- 
char bien, he de hacer las si- 
guientes precisiones a mi pri- 
mer escrito. 

La primera vez que en vie el 
Spectrum a HISSA, y las tres 
siguientes tambien, lo hice a 
traves de El Corte Ingles, el 
cual no me inform 6 adecua- 
damente que me cobraria un 
dinero por gastas de trans- 



portes. Por ello, al recogerlo 
la primera vez y tener que pa- 
gar por el 8. 1 90 ptas. (aunque 
la persona que me atendio en 
El Corte Ingles me senalase 
que la diferencia entre 6.3(H) 
ptas de costo standard de 
H1SSA, y las 8.190 pagadas 
era por el servicio de trans- 
porte) a pesar de mis pregun- 
ras al respecto, supuse que to- 
do lo abonado era para HI5- 
SA, de ahi mi indignacion y el 
motivo de mi carta a Micro- 
mania, dejando a parte el he- 
cho de que el Spectrum no 
funcionara a pesar de haber 
sido reparado. 

Coma indico, tuve que etv 
viar otras veces mi Spectrum 
a reparar, y hoy por fin ya 
funciona desde hace algunos 
dias. 

En estas sucesivas veces he 
de senalar, para orgullo de el, 
que el encargado de HISSA. 



con el cual mantuve varias 
conversaciones telefonicas, 
se port6 admirablemente, 
dandome todo tipo de expli- 
caciones tecnicas y adminis- 
trativas sobre la marcha de la 
reparation de mi ordenador. 

As ( mismo, al final, el en- 
cargado de informatica de El 
Corte Ingles, tambien se com- 
porto de igual manera, y trato 
de solucionar mi poblema. 

Con lo que si bien he teni- 
do que esperar rnes y medio 
para ver reparado mi Spec- 
trum, y enviarlo varias veces a 
reparar a HISSA, al final de 
todo, mi ordenador funciona 
habiendome costado su repa- 
racidn unicamente 6.300 
ptas., pues El Corte Ingles 
procedio a devolverme el di- 
nero cobrado en concepto de 
transporte, ya que no me ha- 
bia informado previamente 
de que lo cobraria. 

Todo lo anterior sirva pa- 
ra, si es que se ha producido 
alguno, tratar de que no hay a 



para asi, poco a poco, la pira- 
teria desaparezca, los usua- 
rios pueda n comprar progra- 
mas y los programadores 
puedan ver recompensado su 
esfuerzo. Estoy seguro que 
son tres buenas razones a te- 
ner en cuenta. 

Luis Araujo. Sevilla 




ma los entendidos, y de no 
achacar a HISSA el cobrar 
mas de lo que senalan. 
Guillermo Ruiz Rodero. 

HISSA PUNTUALIZA 

Ante la nota aparecida en 
la pagina 27 del num. 2 de 
MICROMANIA, queremos 
manifestar lo siguiente: 

HISSA es (por eso lo dice) 
el Servicio Tecnico Oficial de 
INVESTRONICA, unico dis- 
tribuidor oficial de los mi- 
croordenadores Sinclair en 
Espafia. 

Es TOTALMENTE PAL- 
SO que D. Guillermo Ruiz 
K(uk-N>se;i ciienledcMISSA. 
De hecho, NLINCA ha rraido 
su ordenador a nuestro servi- 
cio tecnico. 

HISSA NUNCA LE HA 
COBRADO 8.190 ptas. 

HISSA tiene establecido 
unos -costes estandard* por 
reparacion, independiente- 
mente de la averia, sea grande 
o pequeria. 
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EDYX 



N» 1 EN USA CON 



COMPULOGICALsa 




nEOogseoffioa ujlkkuin. 





PITSTOP I! 

• 6 circuitos dife- 
rentes. 

• Excelentes grafi- 
cos. 

• Escucha el rugir 
de los motores. 

• Doble accibn si- 
multanea 



Con PITSTOP II puedes expenmentar la emocibn de la velocidad y el 
riesgo a medida que luchas con tu oponente en una carrera contra el 

tiernpo 

Es. sin duda, el mejor juego de carreras existente, 

• 16 2 Jugadores • Joystick • P.V.P.: 2.300 ptas. 




Soberbios Grafieos. 
Voz Sintetizada. 
Concepto original del juego. 
Juego del ado 1985, 

Son algunas de sus caracteris- 
ticas. 



Como miembro del escuadrbn antiterrorista eomputerizado. tu 
misi6n es encontrar y alcanzar al infame ELVIN. Debes encontrar 
un paso a traves de las habitaciones y tuneles de su Cuartel Ge- 
neral, tratando de evitar los robots protectores. 

Tu misidn es salvar el mundo. pero date prisa 

• 1 Jugador • Joystick • P.V.P.: 2.300 ptas. 




*j*m»»;w 





SUMMER GAMES II 

No es tarde para prepararse cara a 1988, 
con la dieta correcta. entrenamiento 
adecuado y horas de practice lo puedes 
conseguir, 

Mientras tanto ponte el chandal, coge 
el joystick y deja que SUMMER GA- 
M ES 1 1 te de ocho nuevas formas de ob- 
tener el ORO. 

Ciclismo, Vallas, Kayak, Triple salto, 
Salto de altura, Jabalina, Hipica y Es- 
grima son las pruebas. 

Entrega de medallas al final de cada prueba. Ceremonia de apert 
rre, son algunas de sus caracteristicas 




BREAKDANCE 

La locura del momento, el BREAKDANCE, no debes perdertela. 

Ahora cualquiera puede bailar BREAKDANCE, coge el joystick y 
controla tu bailarin en moon walking, stretching, popping y breaking. 

Elige entrecuatromodosde juego; Un juego de accibn en que tu bai- 
larin lucha con lasbandas de BREAKERS; Intenta seguirel ritmode 
tu oponente; Crea tu propia coreogratia y el ordenador te hara un 
pleyback de ella: Estudia la secuencia de pasos para reaiizar los 
distintos movtrnientos BREAK. 

Aprende a bailar BREAKDANCE hoy. EPYX te lo hace facil 



1 6 2 Jugadores 



Joystick 



• P.V.P.: 2.300 ptas. 



ura y cie- 



• Hasta 8 Jugadores 



Joystick 



• P.V.P.: 2.300 ptas. 



Soiicitelo a su distributor habitual o a; 
COMPULOGICAL, S. A. 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015 MADRID 
Telefono 241 10 63 
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• VENDO Spectrum 48K, to- 
tatmente nuevo, con garantla 
hasta Julio, por el precio de 
34.000 ptas. Interesados lia- 
mar al Tel. (943) 51 5770, pre- 
guntar por Ifiaki. 

• VENDO Videojuego Sch- 
mtsdf, en perfecto estado, ape- 
nas 2 meses. Mas tres cartu- 
chos. Precio 1 0.000 ptas. a ne- 
gociar. Contactar con Juan 
Carlos, llarnando al Tel. 
7856041 de Barcelona. 

• VENDO Spectrum 48K, ga- 
rantla InvestrOnica valida a 
partir del 1 de mayo. Sin usar. 
Contactar con Manuel Zabala. 
Tel. (93)3889299. 

• VENDO Interface 1 mas Mi- 
crodrive con 4 cartuchos, 
comprado hace poco (lactura), 
con un afio de garantla. Lo ven- 
do por no usarlo. El precio es 
de 20.000 ptas. Para mas infor- 
macion llamara al Tel. 
(93)7921660, preguntar por 
Juan Carlos (mediodia). 

• CAM BIO Spectrum 48K, de 
3 a 4 meses de uso con casset- 
te especial para ordenador 
(Sanyo), interface para Joys- 
tick Kemspton, revista de dlver- 
sas marcas. Lo carnbio por 
Commodore 64 con cassette. 
Lamar al Tel. (93)3762131, 
preguntar por Carlos. 

• VENDO Videojuegos Atari 
GP-2.600. Interesados poner- 
se en contacto con Jose lla- 
rnando al Tel. 21 1 1 91 5 de Bar- 
celona. 

• VENDO Spectrum 48K, en 
buen uso mas conexiones y 
fuente de alimentacidn, ma- 



DRAGON-SHOP 

MICROORQENADORES 



NO ES UNA TIENDA 

CUALQUIERA DE 

MICROOROENADORES, ES UN 

CENTRO INFORMATICO 

F0RMA00 POR PRQFESIDNAUS 

QUE LE ABRIRAN LAS PUERTftS 

DE LA MICRGINFORMATICA DE 

FORMA SERIA V COMPLETA 

Tel. 216 17 07 
733 83 51 



DRAGON-SHOP 

PROCENTER 



BRAVO MURILLO, 359 LOCAL 

11 JARDIN INTERIOR- PARKING 

GRATUITO PARA NUESTROS 

CLIENTES EN EL MISMO 

EDIFICIO (PARKING AYESA) 

JUNTO AL AYLJNTAMIENTD 

TETUAN (METRO 

VALDEACEDERAS) 



nual, cinta de Horizontes en 
castellano. Interesados llamar 
alTel (91)4625613, Si esposi- 
ble llamar de 2,30 a 5 de la tar- 
de. Preguntar por Jose Luis. 

• VENDO Spectrum 48K, con 
todos sus accesorios y aim 
con garantla por 40.000 ptas. 
Se incluye gratis cassette gra- 
bador especial para ordena- 
dor. Interesados pueden escri- 
bir a Julio V. Pradaa Nieto. Cla- 
vijo, 12, I'D. 41002 Sevilla. 

• VENDO DBM-64 y unidad 
de discos con garantia vigente 
y en perfecto estado. Regalo li- 
bros. El cassette lo vendo apar- 
te. Todo a mitad de precio que 
en mercado. Contactar con Jo- 
se Marsa Mallal. Prats y Roque, 
32, Entlo 1 , a 08027 Barcelona. 
Tel. 3529690 de 2 a 3 y de 5 a 
10,30 horas. 

• VENDO ZX-81, con amplia- 
ci6n de 1 6K, manual en caste- 
llano, fuente de alimentacidn y 
cables por 1 2.000 ptas. Llamar 
al Tel. (91 )2287774, preguntar 
por Jorge. 

• VENDO Spectrum 16K, con 
mas de treinta revistas espe- 
cializadas en el Spectrum y los 
libros de instrucciones y cinta 
de presentaciOn en castellano. 
Con el ordenador van incluidos 
los cables. Precio de 20.000 
ptas. Tambien Vendo Videopac 
Computer Philips. Precio: 
13.000 ptas. Podemos llegar a 
un acuerdo y cambiarlo por un 
ordenador de 48K. Interesados 
llamar a I Tel. (94)4452779 y 
preguntar por Eduardo o Fer- 
nando. Bilbao. 

• VENDO ZX Spectrum Plus 
64K, por 40.000 ptas. Garantla 
de 6 meses a partir de la fee ha 
de compra. Tel. (943)515835. 
Dedese las 7 h. en adelante. 

• VENDO Spectrum 48K, 
complete y con manual en cas- 
tellano. Urge. Incluye todos los 
cables necesarios para la ins- 
talacibn: Todo por 30.000 ptas. 
Interesados dirigirse a Javier 
Salazar Corino. Carmen, 32, 5° 
C. Santander. Tel. 21S252 (en 
horas de comida). 

• VENDO Joystick Gran Ca- 
pstan sin usar y con 6 meses de 
garantla hasta la fecha de 
compra. con Interface corres- 
pondiente; por tan solo 4.000 
ptas. las dos cosas. Tambien 
vendo calculadora de bolsillo 
sin usar por 1 .500 ptas. Dirigir- 
se a Miguel, llarnando al Tel. 
(93)3095874. 

• COMPRO Microdrive y un 
Interface I, aun precio modera- 
do. Carnbio por el Microdrive y 
el interface I, o vendo por un 
precio a convenir. un ordena- 
dor Casio FX 802-P con impre- 
sora de papel termico. teclado 
alfanumerico, pantalla de crts- 
tal lloufdo, conexion para cas- 



sette y una memoria de 1 ,5Kb. 
Interesado llamar al Tel. 
2131514 de Barcelona. 

• VENDO Spectrum 48K, con 
fuente de alimentacion. cables 
y manualz de instrucciones. 
EstSen pertectascondiciones. 
Precio: 30.000 ptas, Llamar al 
Tel, 6500610 de Madrid. 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
instrucciones en castellano. 
Interesados llamar al Tel. 
3453639 de Barcelona, pre- 
guntar por Alberto Ramos. 

• VENDEOZX Spectrum 48K, 
con manual en castellano, aii- 
mentador de corriente, cables 
para grabar con grabadora. 
Precio de 35.000 ptas. Contac- 
ta con Maite, llarnando al Tel, 
6453703 de MOstoles (Madrid). 

• URGE vender Spectrum 
16K, con fuente de alimenta- 
cion, manual en castellano, co- 
neiones y garantla por 30.000 
ptas. Llamar por las maftanas a 
Israel al Tel. 2505143. Madrid. 

• VENDO Spectrum 48K, por 
sblo 30.000 ptas. Llamar alTel. 
2005863 de Barcelona pre- 
guntar por David. 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
en perfecto estado, manuales 
en castellano, adaptador, ga- 
rantia Investrontca.algunas re- 
vistas, etc. Precio de 27,000 
ptas. Tambien vendo grabado- 
ra nueva por 4.000 ptas Urge. 
Llamar al Tel. (91)8892298 de 
11 a 1 o com Idas. Preguntar 
por Paco. 

• VENDO Videojuego Atari 
con una consola, dos clases 
de mandos y una unidad de ali- 
mentacion, todo nuevo y en 
perfecto estado. Precio: 
19 000 ptas. Llamar al Tel. 
(983)273579 preguntar por 
Eduardo. 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
completamente nuevo, con ca- 
bles y alimentador, por solo 
20.000 ptas. Urge. Preguntar 
por Roberto, llarnando al Tel. 
(93)2140758 de Barcelona, 
llamar de 8 a 10 de la noche. 

• HA SURGIDO un club de 
usuarios del Spectrum en Mur- 
cia, interesados en formar par- 
te de este, llamar al Tel. 
(968)232147, preguntando por 
Armando o bien al 240858 pre- 
guntando por Jose Luis. La di- 
recciOn es la siguiente: Juan 
Pedro Marin Sanchez Fernan- 
dez Caballero, 2, 5.° A. 30001 
Murcia. 

• VENDO Videojuegos Phi- 
lips G-7000. Interesados lla- 
mar al 44 1 951 6 de Bilbao. Pre- 
feriblemente de lunes a jueves 
entre la 1 y las 6 de la tarda. 
Preguntar por Aitor, 

• COMPRO Radio-cassette, 
con AM y FM que carge y grabe 
bien todos los programas para 



el Spectrum. Con cuentavuel- 
tas pago m£s, Precio a conve- 
nir. Llamar al Tel. 742951 8 de 
Madrid, preguntar por San- 
tiago. 

• CAMBIO Scatextric G.P. 29 
con amplificadora incluyendo 
transformador, rectificador 
mandos y manual por ZX-81, 
con sus eorrespondientes ca- 
bles. Interesados escribir a 
Juan Antonio Serna Sofia, P.° 
Pamplona 1 4, Esc. 2 a 8.° A. Tu- 
dela. Murcia. Tel. (948)825828. 

• VENDO Spectrum 4 8K. con 
garantla Investronica, manual 
en castellano y cinta Horizon- 
tes. Regalo el libra: «C6mo pro- 
gramar su Spectrum-, por sblo 
30.000 ptas. Tambien vendo 
interface programable Indes- 
comp por 3.500 ptas. Jaime, 
Tel. (91)4797626. 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
con cables, fuente de alimen- 
tacion, etc. por solo 38.000 
ptas. negociables. Interesados 
dirigirse a Pedro Hinarejos. Ca- 
sas y AmigO, 66, entlo. 2. a 
08016 Barcelona, Tel. 
(93)3594909. 

• VENDO ZX Spectrum 48K. 
Integra , con todos los acceso- 
rios, cinta de demostracion, 
manuales, garantia InvestrOni- 
ca. Precio: 30 000 ptas. A par- 
te, interface para Joystick tipo 
Kempston por 4.000 ptas. Lla- 
mar de 2 a 3 o bien a partir de 
las 6 de la tarde. Tel. 4690330 
de Madrid. Preguntar por Fco. 
Juan Marcos. 

• VENDO Spectrum 48 K en 
buen estado, manuales, todos 
los cables. Precio 40.000 ptas. 
Tambien lo cambiaria por Com- 
modore 64. Interesados escribir 
a Antonio Marques. Principe de 
Vergara, 133, 4.° A. Madrid 02. 
Tel. 4117280. 

• ME GUSTARIA ponerme en 
contacto con lectores de cual- 
quier lugar para intercambiar 
ideas, trucos y que me puedan 
ayudar a iniciarme en el codigo 
maquina, yo puedo ayudarles 
con mis conocimientos en elec- 
Irdnica. Interesados escribir a 
Jose A. Lopez Pardo. Vilanova, 3. 
S. Pedro de Nos (LA CORUNA). 

• VENDO Spectrum Plus, aun 
con garantia, poco usado 30 re- 
vistas y libros lecnicos Basic, 
con la cinta de demostracion y 
todos los accesorios originales. 
Precio: 35.000 ptas. Interesados 
llamar al Tel. (957)295408 (3 de 
la tarde). 

• VENDO ZX Spectrum Plus, 
con cables, cassette de demos- 
tracion, manual, tuente de ali- 
menlacion, con garantia y en 
pertecto estado, Precio: 35.000 
ptas. Interesados llamar el Tel. 
(976)33450 (a partir de las 8 a la 
1). 
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TODO SOBRE MSX 

LO ENCONTRARAS 

EN 

3D SISTEMAS 

ESPECIALISTAS 

MSX 



Ruebas depoflwos me;ciao"as llflnas de [en- 
sign y potenaa para demosirarle sus rellej-os. 
P.V.P.: 4.600 ptas 



iLos purtos y la recmca de lee desattan a los 
espectalislas en Kung Fu de la Banda del l no 
•.fhi.fj Siit?v»' P.V.P,: 4,100 ptaa. 



iEI Antiguo Egipio em el fiempo de los Fargo- 
nesl Parlicipe on esto viaie &\ Valle de Ins 
Reyes PV.P .: 4.800 ptai. 




Uuegue al golf corno si esiuvieta en un campo 
auteniico y dislrule de los dslalles raales 1 
P V P.; 4.900 ptat- 



tPor cuanto iiempe dera capaz de conducir bu 
helicdoterc sano y salvo*? tOue le espera ai al- 
canzar su objelivo? P.V-P.: 4.800 plas 



iPreparados! fLislos! i Va' Aqui ten rim (|*# | 
! ir i hj if':-;jsreri[;iasaUandG,esquivandG...para 
salvar los obsiacuios. P.V.P.: 4.800 ptas. 




ENVIENOS A 
3D SISTEMAS 

BALMES. 252. 08006-BARCELONA 
TEL,: 238 00 66 


NnURHF 


apr i inns 


DIRECCION 




pn« acion 


n p th 


□ INCLUYO TALON NOMiNATIVO 
D CONTRA REEMBOLSO 

ENVIOS GRATIS 


JUEGO 


PRECIO 































IUn fuego dHiarmco y dapcriivo usando rebo- 
las |U5!o oorno en las pruebas regies 1 
P.V.P. . 4.000 plaa. 



dPuede conseguir que Joe el panadero prote- 
Ja sus panes de los parros mapaches? 
P.V.P. r 4.800 ptas 



Tnrne la rnQghnlayacompafle alaleorepmgui- 
no en esta avenlura a iraues del saivaje y peli- 
groso Antartico. P.V.P.: 4.800 pta*. 



PEDIDOS POR TELEFONO 
(93) 238 00 06 
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• DESEARIAquemernadasen 
copiados todos los listados de 
los arliculos «patas arriba«>, tam- 
bien me gustaria conseguir tru- 
ces para listar los juegos Pago 
bien. Dingirse a la siguiente di- 
reccibn: David Garcia. Oca, 73, 
4.° B. Madrid, 

• VENDO SPECTRUM 48K con 
teclado DK-TRONIKS. interface 
1 , un Microdrive, sintetizador so- 
nido 3 canales mas amplificador 
de sonido, controlador automati- 
co, 2 cassette con reset int. gral., 
apml, senal, TV 1 2" (nuevo), 8 
cartuchos microdrive y software, 
valorado en rn^s de 50.000 ptas. 
Todo por 80.000 ptas. Todo en 
perfecto estado. Interesados di- 
rigirse a Carlos Garcia. Riera Al- 
ia, 43, 2, 1 fi A. Barcelona. 

• NECESITO las instrucciones 
en esparto! del «WAFADRIVE». 
Interesados llamar al Tel. 
418461 de Sevilla. 

• DESEARIA contactar con 
usuarios del ZX Spectrum para 
la posibilidad de lormar un club. 
Preferentemente de Almeria. 
Llamar al Tel. (951)240831. 

• VENDOZX SPECTRUM 48K. 
Impresora Seikostia GP-50 S (no 
precisa interface). El precio es 
de 26.000 ptas, cada cosa junto 
o separado, con alimentador, 
cables, manual en castellano, 
cintas de demostracibn, en per- 
fecto estado. Llamar a I Tel. 
(983)233010. 

•VENDO SPECTRUM 48K, por 
estrenar, cables, fuente de ali- 
mentacion, man ual en espariol y 
en ingles, en su embalaje origi- 
nal. Regalo varias re vistas. El 
Spectrum iiene reset exterior. In- 
teresados llamar a I Tel, 
(954)3902 1 4 . Preg untar por Luis 
Alberto. 

• VENDO ORDENADOR New 
Brain, regalo varios libros soft- 
ware. Todo por el precio de 
55.000 ptas. Dirigirse a Jorge 
Barbara. Viladomat, 74, Barcelo- 
na. Tel. 2248548. 

• VENDOZX SPECTRUM 48K, 
con garantia e instrucciones en 
castellano, por el precio de 
28.000 ptas. Vendo el cartucho 
de Chess para el videojuego 
Atari por 2,500 ptas. Tambien 
vendo unsintelizadordevoz (in- 
gles) con inslruccicnes. Intere- 
sados pueden dirigirse a Marco 
Ortega Montdn. Alonso Allende, 
1 5, 7.° D. Portugalete, 3 Vizcaya. 
•SI quereis aprender a progra- 
mar tu Amstrad CPC-464 este 
verano, yo te dare clase de Basic 
entocadas a este ordenador. Ex- 
penencia en clases. Llama al Tel. 
4643546 a partir de las 9 de la 
noche y pregunta per Elena. Ma- 
drid, 

• VENDO un DRAGON 32, en 
buenas condiciones y compra- 
do hace seis meses, ademas 
con cables, manual, alimentador 
y 2 joystick. Todo por 41.900 
plas. Los interesados pueden d i- 



rigirse al Tel, 339532 llamando a 
partir de las 7 de la tarde y pre- 
guntar por Mariano. Valladolid. 

• DESEO tomar contacto con 
usuarios del MSX. Contactar con 
Antonio Marin. Garita, 19. Palma 
de Mallorca. Tel. (971)403659. 

• VENDO SINTETIZADOR de 
voz Currah por 7,500 ptas. con 
cinta de demoslracion y man ual. 
Llamar al Tel. (972)369246 y 
preguntar por Pedro, 
•VENDO AMSTRAD CPC-464 
completamente nuevo, con ma- 
nual en castellano y garantia pa- 
ra 6 meses. Precio: 66,000 ptas. 
Interesados llamar al Tel. 
(941)311445 y preguntar por 
Cesar Garcia, 

• VENDO SPECTRUM PLUS, 
en perfecto estado con 4 meses 
de garantia, transformador, to- 
rn a de antena, cables EAR y MIC. 
Todo por 43.000 ptas., contra 
reemboiso, gaslos de mi cuenla. 
Escribir a Luis Sergio Fanjul. Ala- 
meda del Boulevard, 7, 2° B. 
San Sebastian, 

• VENDO SPECTRUM 16Kde 
Ram, con transformador y todas 
las conexiones, manual en cas- 
tellano. Regalo grabadora mono 
compatible con el Spectrum. Lo 
cederia todo por 28,000 ptas. In- 
teresados (prefenblemenle de 
Madrid) llamar al Tel. 69731 42 y 
preguntar por Fabian, Madrid. 

• SE vende SPECTRUM 48K 
(nuevo) , casi sin estrenar, con to- 
dos sus complementQS manua- 
les, etc., con cassette para Spec- 
trum marca Philips, con todos 
sus cables y transformador de 
corriente, televisor B/N 14", mar 
ca Sanyo, sin usar. Minicadena 
de 3DW de potencia total con 4 
bandas de radio. Auriculares 
Stereo con controlador de volu- 
men. Ademas mas de 60 revis- 
tas para el Spectrum. Precio es 
de 77.000 ptas (precio a conve- 
nir), Interesados llamar al Tel. 
3111047 de Barcelona a partir 
de las 9 h. hasta las 1 1 h„ pre- 
guntar por Javier. 

• COMPRO Impresora ZX 
Printer usada, y ademas me gus- 
taria relacionarme con usuarios 
del Spectrum que ulilicen C6di- 
go Maquina. Preferentemente 
de Murcia, Interesados llamar al 
Tel. 891731 tardes. Preguntar 
por Juan. 

• ESTOY interesado en con- 
tactar con personas de loda Es- 
parto, para toda clase de inter- 
cambios. Interesados escribir a 
la siguiente direccion: Carlos Al- 
berto Suarez Marquez. Vazquez 
Varela, 1 9, 3.° B. Vigo 4-Ponteve- 
dra. 

• VENDO Spectrum 16K, con 
la garantia de Investronica, hasta 
julio por al precio de 14.500 
ptas. Incluye la cinla de demos- 
lracion y manual de instruccio- 
nes y el de presentacion en cas- 
tellano asi como todos los ca- 
bles y transformador. Llamar al 



Tel, (91)2599074. 

• VENDO ComputadordeAje- 
drez mas mslrucciones, conec- 
lor de red, transformador. Tam- 
bien vendo Atari mas 4 Joystick, 
transformador, y 7 cartuchos. El 
precio de este ultimo es de 
35,000 ptas. mas gaslos de en- 
vio. Vendo ademas unregulador 
de luz «al taeto», por 3.S00 ptas 
Escribir a la siguiente direccion: 
Jose Tarroja Martinez Villar, 40, 
2° ). s 08026 Barcelona. 

• URGE coantactar con usua- 
rios Spectrum e Impresora 80 
columnas Admate. Interesados 
llamar al Tel, 977821194 (tar- 
des). 

•DESEARIA contactar con per- 
sonas dedicadas al Spectrum 
para intercambio de trucos, 
ideas, etc, Llamar al Tel. 
2414282 de Valencia. 

• VENDOZX 81 mas 16K Ram 
con tecla reset y con repeticton 
de teclas mas alimentador, ma- 
nual en castellano, 5 libros. Todo 
en parfeclo estado (ano 83). Por 
el precio de 25.000 plas. Llamar 
noches al Tel. (93)3232943. 

• POR carnbio de ordenador, 
vendo memona externa del 
Spectrum (32K) con d iez dias de 
uso, por el precio de B.OOO ptas. 
Raz6n en el Tel. 250764. Pre- 
guntar por Julio Luis. 

• VENDO ZX SPECTRUM 4BK. 
garantia Investronica, con lacaja 
y manuales, comprado hace 
dos meses. Todo por el precio 
de 35.000 ptas. Llamar de 8 a 10 
al Tel. (94)4602104, preguntar 
por Eduardo. 

• JOVENESquedeseen inter- 
cambiar ideas e informacidn, es- 
cribir a Gustavo David Oiler. 
Centenano 1000. C.P. (5632). - 
General Alvear Oeste-. Casilla 
de Correct n.° 14. Provmcia de 
Mendoza. Rep. Argentina. 

• COMPRARIA a un precio 
moderado un ZX Midrodrive y un 
ZX Interlace t. Vendo o carnbio 
por el Midrodrive y su interface, 
un ordenador portatil Casio FX- 
802 P previslo de panlalla de 
cristal liquido, impresora de pa- 
pel termico, cargador de bate- 
rias, teclado alfanumerico y sali- 
da para cassette. Precio a con- 
vene Tel. 2131514 de Barce- 
lona. 

• VENDO ZX 81, con amplia- 
cion de 16K, con tuente de ali- 
menlacidn y libro de instruccio- 
nes por 1 0.000 ptas. Llamar al tit. 
4649446 (lardes). 

• ME GUSTARIA comprar el in- 
terlace Joystick Programable 
(barato). Escribir a Fco. Jose Al- 
varez Gonzalez. Juan Alvarez 
Gonzalez, 21. 4" I o llamar 
al tlf.(985) 394598, (a partir de 
las 10 h de la noche). 

• VENDO libra «Juegos, Ima- 
genes y Sonidos» de las colec- 
cidn Su Ordenador, por 390 
ptas, Interesados escribir a Ale- 
xis Gutierrez. Gutierrez Rada, 2, 



Laredo (CANTABRIA). Llamar de 
20 a 21,30 h ai Tlf. 606225, 

• ME GUSTARIA contactar con 
algun lector programador que 
lujflif'U'i rontei (;n in.-it urin mm 
binacion quinielistica a base del 
sistema cruzado por grupos. A 
quienes pudiera interesarle po- 
nerse en conlacto conmigo, 
Juan Castellvi. Apartado de Co- 
rreos 2894 de Barcelona. Tlf. 
2123750. 

• VENDO videojuegos Philips 
G7000 y dos cartuchos. Precio a 
convenir. Inleresados llamar al 
tit. 42741 7 (preguntar por Asier, 
de 13.30 a 14,30 y de 8,30 a 
10,30 noche). 

• VENDOZX Spectrum. Nuevo 
y todo compieto y con ocho jue- 
gos por 29.800 ptas. Manuel Sa- 
chez, Apartado de Correos 
4262. Sevilla. Til, (954) 161919y 
216272. 

• VENDOZX 81, 64 K-RAM. sin 
usar. Regalo; manual, cables, 
prograrnas y set de grabacion. 
Todo por 20.000 plas. Llamar al 
lit. 61 6894 (preguntar por Juan, 
rioras de comida). Mbstoles 
(MADRID). 

• ME GUSTARIA lormar un 
club en el cual se cambiasen 
cintas cassettes de 16/48 Ky 
Plus, en especial de juegos, in- 
formacidn y Irucos. Interesados 
llamar altlf (972)208361 (de 7 
a 9 de la tarde). 

• VENDO Spectrum 48K con 
manual en espariol e ingles, seis 
meses de garantia con intere- 
santes |uegos. Todo por 30,000 
ptas, Dirigirse a Andres Garcia. 
Colombia. 22. Madrid 16. Tlf 
(91) 2504139, 

• USUARIOS del OL, interesa- 
dos en la traduccidn del Manual 
de Instrucciones, eslablecer 
contacto para compartir costo 
de la traduccibn, precio aproxj- 
mado sobre 50 asociados 2.500 
plas. (incluido: mecanografia, 
montaje de graficos y progra- 
rnas — ejemplo y folocopiado— ). 
Escribir Anlonio Solsona Ingles. 
Comandanle Fortea, 37. 28008 
Madrid. Tlf. (91) 2414581 (no- 
ches) 

• VENDO Chess Computer de 
la casa Novag Super Sensor, en 
perfecto estado, con adaptador 
propio y piezas nuevas, por 
26.000 ptas. Interesados llamar 
al til. (96) 3231 306. (VALENCIA). 

• VENDO original de base de 
datosdellnvestrdnica, por 1.500 
ptas. Aceptaria ofectas de carn- 
bio por otra cinta original. Con- 
tactar con Ignacio Fernandez 
Reina. Gabriel Matute. 8 1 1008 
Cadiz. 

• CAMBIO«Videopac Compu- 
ter" G7000 de Philips, con seis 
cartuchos, todo en buenas con- 
diciones y nuevo por un Micro- 
disco o Interface 1 o bien por 1 
teclado profesional de Indes- 
comp. Til, 6190391. 



74 MICROMANIA 
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WORLD CUP FOOTBALL BATTLE FOR MIDWAY FIGHTER PILOT 



SURVIVOR 



MOON BUGGY 




Ehge uno de bs tfcer erjipas para dfioriar el 

paflido de ruiboJ mas mean/** en el que lu 
estra&gia personal hart un papa WBarwmai 



Una Huvi.'i lit! jvones harj senlir voriadBi 
term a la Hota advtraafia que alaca. la isla c 
Mttuay MagnfiKK grahcos PIP.; 1 All ell 



ha wepmrnrtadfl la detensa de las ruatro bases 
mas importantes. Los direrenies nruetes de dili- 
viiM.nii m podras superar con tu desires y b 
ayufe de la gomptitadwa de vueta radar, ale 

fir.tziopiL 



tfesesperaeion pw ena_. . _ 
par las mimerosris natoiactfines k> cnirenr.ir.i a 
iranpas expJonvas La mansion tiene f 1 **- 
mwte dilerentes PlfP; I JOB pft 



Aftasenante experience de eenduar a traves de 
un pasaje sien^e cambiante en combination 
con una rapida y himname aoc#n de arqada 
i Gran divwsifjn para lods fa jam*tf. 
pup i.iod iii 



TECHNICIAN TED 



FRUITY FRANK 



DATABASE 



LOGO TURTLE GRAPHICS TASCOPY YTASPRINT 




La *.i del gran (He se desatara si nueslra amigci 
ted no tonsigue tenrw sus V lareas diarias 
duante la Jornada de irabap en la fatirea de 
'-^■■jordcrwdorts PIP.: I. NO ta 









MB 


« M 
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EJIgiendo una de las Ires wtoadades de due 
ennsta el (oega. hay que OSOurvar las "Ciruelas 
monslnjos" y las 'Iresas monstmus" due caen 
de Ids articles para poder ooger las Irutas 
r.¥.r>.- t ico hi 




Sisiefna eiecEmnii» de larjetas oe cwz un 
per egda una y hasta Wfl uptas Este pro- 
grama es lacl de usar e ideal para prrcipiantes 
PUT MOO pti 



Oescubre la e$tnic(iia de lamas gaorreirKas y 
«Kptrn«nta con dibujo& Progiamar con LOGO- 
Graphics es una aclwdad creaiivia pars tanas 
las edades PIP,; UK Hi 



alia n&otfurtm en talcs las medos de pantslla. 
Adsmas puade imp-imir a lamano poster. TAS- 
PRINT imprirne MSullados y Dsla prGgrarra 
una selection de clneo eslibs en mpresoras de 
main: de pantos PV ZHtpfc 



FONT EDITOR 



MINI OFFICE 




s pre-dsenadas (Juerjos de earatfef&si P-VP I.IM pi 



i >ii rhens i ■■ » i Ai^swad feftUn ( ,..n<-. gnMM PHNttN P MM MM WO NMMtfM > RW8I IW • BUlos Hni.-i :1> c^nin v Gmiiros P V P .I :H)W t\\> 



TASCOPY 




En^nos-HMICROBYTE, 


P.° Castelfana 179-1.", 28046- Madrid 


iNombre 


pin III I , 


piieccion 


Potlaotin 


Id. P leletono 


Irciuyo lalon nominalwo □ 
Conlra-Reefnbolso D 

ENVIOS GRATIS 


JiKqo 
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MASTER-COM 

EL DESAFIO PARA Q.L. 



MflSTER-COM : i 



[TOM. WTIOJLOS EM RLTfit 6 SITWOfiS RECISTOOHSs S BH.IWB REDIStKOflS: * 



IUHKIIII flRTICULOS 

2 • CM DE BM) RPTICaOS 

3 > IDDIFIOT DRTOS DE flRTJOJLOJ 
* > CtKULTffl FICHB DC flRTICXOS 
5 > LISTttO GOEW. INDENT*!!) 

t > Lismo miaiss brjo ninud 
7 > recisitHvusn* DEWLUClCieS 



1 > 1HICI* EJEKCICIO 

2 »TWCIfR PKI0O0 

3 > com return 

4 > W5TBUU0N IIWESORfl 

5 > COPlfl SEOKIIW OE FIOEROS 
f. > FBRIZflR THRB6 

7 > miClflLI2» C»mjCHOS-FICl€iaB 



1 > FROtHtlOH aiEMTE5 / FKHBt 

2 > FflCTUHCIOH DISTR18. / F1CH3S 

3 » L15TFDC FIDOS OJEHTE 

4 > LISTHB FIOCRO DISTRIBIIDOB 

5 » LISTTOC FflCTUMS FEWIEWES 
i > MUSIS DE UEHTflS CSUOBS) 
7 » MUSIS FHCTUWCICN 0I»W 



1 > REGISTHR EHTBflOFIS miC/Hm 

2 » RECISTWR PHCCS flOflfflOQS 

3 > (BCISTR* CflSTOS UflRIOS 

4 > MUSIS EE COtPWS OTfWRSl 

5 > MUSIS BE FflCOS FPUQSGS 

6 > MUSIS DE fflSTOS 

? > LISTflDO FICHE» PWUEEDBES 



Consulting 

profesional 

Programa Quinielas 

1X2 



CASSETTE 
MICRODRIVE 

INVESDISK 
DISCOVERY 







VENTA Y DISTRIBUCION EN 

NFORMATICA 




K 




MICRODRIVE 



C/ Hortaleza, 53. 28004 Madrid 
Tel.: 232 26 40-231 57 64 
Autobuses: 3, 7, 40, M3 
Metro: Gron Via - Alonso Martinez 



